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Libri firmati JACKSON 

IL PRIMO LIBRO PER M24 
MS DOS e GW BASIC 
Rita Bonel 
Il libro offre una panoramica rapida 
ma completa sul nuovo Persona! 
computer M24, che segna in 
qualche modo il superamento 
dell 'epoca PCOS/ M20 e 
l'adeguamento dell 'Olivetti agli 
standard internazionali nel campo 
del software. 
Il primo capitolo, dopo aver posto 
l'accento sul binomio calcolatore
pacchetti di programmi, che 
rappresenterà sempre di più la 
carta vincente nell 'evoluzione del 
mercato, descrive la 
configurazione hardware del 
sistema M24, che fa da supporto a 
diversi sistemi operativi e diversi 
linguaggi. 
Segue un capitolo che illustra 
l'utilizzo della macchina nei diversi 
campi e le prove di alcuni 
pacchetti di software disponibili. 
Gli ultimi due capitoli descrivono 
uno dei sistemi operativi , lo MS
OOS, e uno dei linguaggi, il GW
BASIC, riportando alcuni esempi. 
Segue un glossario che fornisce in 
modo sintetico le nozioni di 
informatica di base necessarie per 
una buona leggibilità del testo. 
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Il Centro Commerciale Americano - sempre attento a recepire e a 
presentare in anticipo le più recenti novità dell'alta tecnologia - ospiterà 
quest'anno presso il padiglione espositivo di Via Gattamelata 5, Milano, 

la prima edizione della mostra DIDACTICS USA. 

La manifestazione - riservata a prodotti americani - intende offrire una 
panoramica esauriente dei più avanzati strumenti didattici oggi disponibili: 
dai sistemi audiovisivi (hardwar:e e software) ai giochi educativi, dagli 

impianti per laboratorio e officina ai libri di testo e didattica. 

In concomitanza con la Mostra ed in collaborazione con l'ANCIFAP 
(Associazione Nazionale Centri IRI - Formazione e Addestramento 

Professionale), si terrà, nei giorni 8 e 9 NOVEMBRE, un Seminario dal 
titolo: "NUOVE TECNOLOGIE NELLA DIDATTICA: 

UN PONTE TRA SCUOLA E INDUSTRIA", così articolato: 

I giorno - La Didattica negli Stati Uniti e in Italia: Esperienze a Confronto 
- Seguirà una Tavola Rotonda - con la partecipazione di noti esperti del 

mondo del lavoro e della scuola. 

II giorno - Sussidi Didattici nell'Apprendimento delle Lingue: English as 
a second language - Approcci ed Esperienze. 

La quota di partecipazione per il solo giorno 8 NOVEMBRE, è di Lit. 100.000. 
La giornata del 9, riservata agli insegnanti, è gratuita, 

limitatamente alla disponibilità dei posti. 

Le iscrizioni dovranno pervenirci 
entro il 25 OTTOBRE. 
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EDITORIALE 

Standard o non standard? 

di Riccardo Paolillo 

Uno dei fatti nuovi e più attesi di questa stagione, 
per quanto riguarda il mondo degli home computer, 
è sicuramente rappresentato dall'arrivo sul mercato 
dei nuovi calcolatori funzionanti secondo lo stan
dard MSX. 
MSX (MicroSoft EXtended BASIC) è una proposta 
della famosissima e omonima software house ameri
cana, volta a portare un po' d'ordine nel confusiona
rio mondo degli home computer, ed è il primo tenta
tivo serio in una direzione auspicata da molti. 
L'idea di base è semplice: è stata indicata una archi
tettura hardware (microprocessore Z80, processore 
di suono GI, processore video TI) e software (inter
prete MSX-BASIC da 24 Kbyte) a cui i costruttori 
aderenti devono attenersi. Un sistema minimo MSX 
deve anche soddisfare altri requisiti: almeno 24 
Kbyte di memoria RAM, una tastiera alfanumerica, 
un connettore per cartuccia, uscita per 2 joystick e 
interfaccia per registratore a cassetta. 
Per quanto riguarda la realizzazione fisica del calco
latore ogni costruttore può operare come preferisce 
e puntare a segmenti diversi di mercato, in funzione 
delle scelte fatte. 

Questa interessante iniziativa ha avuto un certo 
successo tra i costruttori: le adesioni più massicce 
sono venute dal Giappone, dove tutti i più noti fab
bricanti hanno deciso di adottare lo standard MSX. 
Per quanto riguarda gli Stati Uniti e l'Europa si 
segnalano, per ora, soltanto Spectravideo e Philips. 
In totale, comunque, sono attualmente più di 20 i 
costruttori che nel mondo adottano lo standard 
MSX. 
Ritengo che l'importanza di iniziative di questo tipo 
vada sottolineata e sia comunque rilevante. Dal pun
to di vista dell'utilizzatore i benefici sono senz'altro 
evidenti: non si dovrà più impazzire per scoprire 
come ottenere determinate funzioni grafiche a base di 
PEEK e POKE o cercare di tradurre un programma 
scritto in un alt10 dialetto BASIC per adattarlo alla 
propria macchina. 
L'idea è che esista un unico linguaggio valido per 
tutte le macchine e che addirittura cartucce di espan
sione, periferiche siano completamente intercambia-

bili. 
A questo punto anche la ricerca di nuovo software 
sulle riviste è destinata a diventare più semplice e 
proficua: non più 2 o 3 programmi adatti solo a una 
macchina, ma possibilità di utilizzo di tutti i pro
grammi pubblicati. 
Ma forse i vantaggi maggiori che si avranno, se que
sto standard si imporrà sul mercato, sono altri. In 
una situazione in cui tutti i costruttori offrono un 
prodotto analogo dal punto di vista delle prestazioni, 
e probabilmente dei prezzi, assumerà un ruolo molto 
importante, se non decisivo, il grado di assistenza e 
servizio che verrà assicurato. 
Sicuramente venderà di più chi sarà in grado di assi
stere meglio l'acquirente, sia prima che dopo la ven
dita. 
In questo modo si arriverà quasi automaticamente 
alla completa maturazione del mercato degli home 
computer. 
Ci sarà senza dubbio anche una sorta di selezione 
naturale: ch i non sarà in grado di adeguarsi a questo 
nuovo modo di vendere e assistere l'utente sarà inevi
tabilmente tagliato fuori. 

E tutti gli altri persona( che ora vanno per la mag
giore e non funzionano certo sotto MSX? Niente 
paura. Anche loro costituiscono in qualche modo 
degli standard di fatto, garantiti dall'elevatissima dif
fusione. 
Esperienze precedenti confermano che anche gli 
standard accuratamente studiati, come MSX, sono 
più difficili da introdurre e imporre di altri non "uffi
ciali" , ma certificat i su l campo dal loro enorme sue-

• 
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Il 64 parlante 

Posseggo da alcuni mesi un Com
modore 64 e volevo chiedervi qual
che informazione. Come sapete il C 
64 è ottimo come sintetizzatore so
noro, poiché ha il SID: è possibile 
realizzare un "Loquax" (come avete 
fatto per lo Spectrum sul n. 19 
Giugno-Luglio) che sia in grado di 
riprodurre la voce umana e quindi di 
parlare? 

Fabrizio Genova 
Carini (PA) 

Realizzare una versione di Loquax 
anche per C 64 è senz'altro possibile e 
quando riusciremo a reperire un pro
gramma altrettanto valido, sicura
mente lo pubblicheremo. 
Intanto le segnaliamo che esiste in 
commercio, probabilmente anche in 

p OSTA 

Italia, un ottimo software per la sinte
si vocale: si tratta del Sam Reciter ed 
è veramente interessante. Tra laltro 
viene definita una nuova istruzione 
BASIC, la SA Y, che permette di far 
"parlare" il Commodore direttamen
te da programma. 

A proposito di "Piccoli Annunci" 

Con alcuni programmatori ed uti
lizzatori di computer vrc 20 sono 
riuscito a formare un piccolo Club 
che, a poco a poco, si sta allargando 
con contatti in molte regioni d'Ita
lia. 
Ma non è di questo che vorrei parla
re, ma di un comportamento scor
retto (definirlo così è anche troppo 
poco) da parte di un "signore" di 
Viareggio. 

Ma veniamo ai fatti: 
in data 26/3/1984 rispondevo ad 
una inserzione pubblicata su Bit. In 
data 18/4/1984 mi arrivava la ri
chiesta di scambio di una trentina di 
programmi da parte di un lettore di 
Viareggio. Il tempo di preparare i 
programmi richiesti e il 24/4/1984 
inviavo, tramite raccomandata, una 
cassetta con 35 programmi, richie
dendone in cambio 29 scelti dalla 
sua lista. 
In data 21/5/1984, non vedendo ar
rivare nulla, ho deciso di riscrivere 
una lettera di sollecito, ma invano. 
Ormai ho messo il cuore in pace per 
quanto riguarda quei programmi, 
ma ho deciso di rendere la faccenda 
di dominio pubblico, in quanto la 
regola principale del nostro Club è 
"massima serietà, disponibilità e 
tempestività". 
Sto cercando, quindi, di mettere in 
guardia i colleghi che effettuano 
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scambi di software. 
Attenzione, dunque, ai tipi che, ap
profittando della fiducia, ne appro
fittano indebitamente. 

Francesco De Colle 
Civitavecchia (Roma) 

Se i fatti sono come da lei riportati 
(e non abbiamo, ovviamente, alcun 
motivo per metterlo in dubbio), non 
possiamo che condividere le sue con
siderazioni. 
Noi di Personal Software, come d' al
tra parte i colleghi di Bit, abbiamo 
voluto riservare uno spazio gratuito 
sulla rivista, proprio per favorire de
gli interscambi personali a fini non 
commerciali. 
Naturalmente, non possiamo eserci
tare alcun controllo sulla veridicità e 
serietà degli annunci pubblicati, ma 
ultimamente abbiamo modificato un 
po' le regole per la pubblicazione, an
che a causa del numero elevatissimo 
di richieste. 
Innanzitullo vengono pubblicati solo 
gli annunci effettivamente scritti sul 
coupon pubblicato in fondo alla rivi
sta. 
Non valgono neanche le fotocopie, in 
quanto abbiamo verificato che alcuni 
lettori ci spedivano parecchi annunci 
ogni mese. 
Inoltre non accettiamo annunci a ca
rattere speculativo, riguardanti la 
vendita di programmi commerciali 
(normalmente copiati illegalmente). 
In questo modo speriamo di migliora
re la veridicità degli annunci pubbli
cati, nell'interesse di tutti i lettori, e 
di non contribuire a favorire unfeno
meno, la diffusione illegale del soft
ware, a cui siamo nettamente contra
ri. 

Music Editor 

Sono il possessore di un CBM 64 e 
mi affascinano soprattutto le sue 
qualità di sintesi musicale. 
Nel numero di Marzo di Persona( 

Software è stato pubblicato il pro
gramma "Music Editor" che ho su
bito provveduto a digitare. 
Purtroppo succede che, subito dopo 
aver dato il RUN e il successivo 
blank dello schermo, lo schermo ri
mane in questa posizione per una 
decina di secondi e poi ritorna alle 
condizioni normali di quando si dà 
il comando RUN/STOP - RESTO
RE e compare quindi la scritta RE
ADY. 
Ho controllato il programma varie 
volte, soprattutto per la parte che 
riguarda i DATA, ma il risultato è 
stato che non c'era nessun errore: è 
possibile che ci sia un errore nel li
stato pubblicato? 

Raffaele Balzano 
Pontedecimo (G E) 

Il signor Balzano è uno dei tanti che 
ci ha scritto o telefonato per avvertir
ci che il Music Editor non voleva sa
perne di funzionare. 
Quando si ricevono molte segnalazio
ni di malfunzionamento per lo stesso 
programma, generalmente significa 
che l'errore è veramente esistente. E, 
invece, questa volta noi 
Dopo un' allenta verifica del pro
gramma abbiamo scoperto la causa 
dei problemi di molti le11ori: Music 
Editor, per funzionare, necessita an
che delle prime IO istruzioni REM. da 
O a 9, quelle, per intenderci, che spes
so vengono saltate in fase di copiatu
ra. 
Confessiamo che ali' epoca della pub
blicazione non eravamo a conoscenza 
di questo particolare. altrimenti lo 
avremmo scri110 nella didascalia del 
listato. 
In generale, comunque, è sempre bene 
copiare i listati esattamente come 
vengono pubblicati, proprio per evita
re inconvenienti di questo tipo. 
Infine, ci sembra giusto segnalare co
me la piccolissima civetteria di Mirko 
Gremes, autore di Music Editor, che 
obbliga a ricopiare anche il suo nome, 
sia ampiamente ripagata dalla quali
tà professionale dei suo programma. 

~!Jal_çosa 
I plU 

può trasformare il suo hobby 
in qualcosa di più utile/ 
o ampliare i suoi interessi 
professionali I può ricavare 
un guadagno dal mondo del 
computer che già tanto la 
coinvolge, dedicandoci 
una parte del suo tempo, 
assistito da professionist i/ 
non le promettiamo miracoli , 
l'interesse che ne ricaverà sarà 
ovviamente funzione 
dell'impegno che potrà o vorrà 
dedicare alla cosa/ 
non ci sono limiti , questo è 
l'interessante, da poche ore 
settimanali, a quanto lei vorrà. 
e senza che ciò le costi una lira/ 
se le interessa, ci telefoni: 
saremo estremamente chiari 
e precisi/ 
faremo anche in modo 
di incontrarci nella ns/ sede 
o nella filiale a lei più vicina/ 
ci chiami da lunedi a venerdì 
tra le 16 e le 19. 

v.m.m. s.r.l. 
20144 milano/via bergognone, 7 
tel. (02) 4981041 (r.a.) 
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Radio e computer 

Dopo i primi timidi esperimenti, co
minciati in sordina, molte emittenti 
radiofoniche e televisive hanno deci
so di dedicare ampio spazio all'in
formatica, ·cedendo, ove possibile, 
alla tentazione di divulgare pro
grammi via etere. La RAI, su Radio 
3, ha tentato con Radiotext un espe
rimento di trasmissione rivolta al
l'informatica domestica, con la tra
dizionale parte di notizie e inchieste 
integrata da un tentativo di emettere 
impulsi per la distribuzione di soft
ware e dati per microcomputer. Le 
norme di ricezione prevedevano il 
collegamento dell'uscita cuffia della 
radio con l'input della memoria di 
massa per il computer: sul video del
l'unità apparivano così delle infor
mazioni relative agli argomenti trat
tati; il salvataggio su cassetta o disco 
poteva poi essere effettuato in un 
secondo momento oppure durante 
la stessa trasmissione, se si dispone
va di un radioregistratore. Questa 
possibilità è la più interessante, an
che se forse meno affidabile, perché 
consente di mantenere anche le parti 
di parlato, di commento ai dati e ai 
programmi. L'emittenza privata 
propone dal canto suo una serie d i 
iniziative. Ne citiamo due: a Torre 
del Greco Radio Elle 4 trasmette 
"Bugs on the Radio", programma 
per gli utenti di micro e persona! 
computer, a base di notizie, curiosi
tà e software, in diretta per il Sin
clair ZX Spectrum e per il Commo
dore 64. La ricezione, per la Campa
nia e zone limitrofe, è sui 96.600 
Mhz in FM, l'appuntamento alle 
21,30 del lunedì. Ad Arezzo, invece, 
Radio OK (94.3 Mhz in FM) tra-
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smetterà una rubrica di cultura in
formatica dal titolo "Computer 
OK". Al momento di andare in 
macchina non sappiamo però gli 
orari di emissione di questa trasmis
sione, che prevede l'erogazione di 
software per Spectrum, VIC 20 e 
Commodore 64. 

Sinclair Club Arezzo 
Via Aretina Nord, 2 
52040 Pieve al Toppo (AR) 

Per "Bugs on the Radio": 
Radio L4 
Via Salerno, 8 
80059 Torre del Greco - Leopardi 
(NA) 
Te/. 081-8833663 

' Software applicativo L-- per VIC 20 

Dopo un incerto avvio fioccano le 
proposte di software applicativo per 
gli home computer della Commodo
re. È la stessa casa costruttrice che 
annuncia la disponibilità per il mer
cato italiano di VIC Writer, un pro
gramma per il word processing casa
lingo, e di Home Babysitter, un gio
co educativo per i bambini delle pri
me classi elementari. VIC Writer ri
chiede un'espansione da 8 o 16 
Kbyte ed è disponibile nelle due ver
sioni su disco e su nastro, per per
mettere una gestione dei testi anche 
a chi possiede la configurazione mi
nore. Il manuale che accompagna il 
programma dovrebbe consentire 
anche al neofita un approccio gra
duale all'uso di uno strumento evo
luto come il word processor, per
mettendogli di lavorare autonoma-

mente dopo averne lette solo poche 
pagine. Per poter scrivere i propri 
testi è necessario, ovviamente, dis
porre di stampante o conoscere 
qualcuno che sia disposto ad impe
gnare temporaneamente il suo siste
ma completo per permettere le 
stampe. VIC Writer è in vendita a 
75.000 lire più IVA. Home Babysit
ter è invece distribuito su cartuccia e 
non richiede nulla di più della confi
gurazione base del VIC 20. Median
te un menu a colori, animato e ac
compagnato da vari suoni, è possi
bile scegliere se giocare con l'alfabe
to, disegnare una faccia o sbizzarrir
si con i numeri. Questo programma 
può così rappresentare il primo in
contro ravvicinato per il bambino 
(dai quattro ai sette anni) con il 
mondo dell'informatica, permetten
dogli di vedere tastiera e video non 
come barriere, ma quali strumenti 
che espandono le sue capacità crea
tive. Home Babysitter è in vendita a 
41.000 lire più IVA. 

Opinione, 
Via G. G. Mora, 22 
20123 Milano 
Te/. 02-8373081 



ADAM, l'evoluzione possibile 

ADAM, la proposta CBS per far 
crescere i propri sistemi Coleco Vi
sion verso l'home computing, si pre
senta con tutte le carte in regola per 
ben figurare nell'arena di questa 
classe di elaboratori. La versione 
presentata all'inizio dell'estate a Pa
rigi, basata su uno Z80 coadiuvato 
da quattro MC 6801. comprendeva 

.~,..~-- l ;.;.~~· -o;r.c; •.. <.Ku.o. :.~:''2;·......,<f> ~ ,G_G,r 
"'< ~ / 
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infatti una tastiera professionale da 
75 tasti, un'unità centrale con me
moria di 80 Kbyte, espandibili a 144, 
una stampante a margherita (10,5 
caratteri al secondo) e la consolle di 
controllo per i giochi in alta risolu
zione CBS Coleco Vision. Nella pro
posta erano compresi anche diversi 

package di software applicativo che, 
come il word processor, possono 
sfruttare appieno le caratteristiche 
di ADAM. Tra le promesse per il 
futuro: disponibilità del modem, 

p ERSONAL NEWS 

estensione a 80 colonne, unità di let
tura per dischetti da 5 pollici e 114, 
compatibilità software coll'IBM 
PC. Per ora: un BASIC compatibile 
Applesoft, tre manuali, molti giochi 
e ... CP/M! 

CBS Electronics 
Boite Postale 50016 
Z.I. Paris Nord Il 
95945 Roissy CH. D. G. Cedex 
France 

Supermon Programmer per 
espandere il VIC 20 

Al prezzo di poco meno di 150.000 
lire, IV A esclusa, è possibile acqui
stare una serie di strumenti che fan
no crescere le capacità del VIC 20. 
Col nome di Supermon Program
mer la MIT'S di Recanati commer
cializza un hardware che amplia di 2 
Kbyte la memoria utente del VIC 
20, comprendendo inoltre due zoc
coli per EPROM, per accrescere le 
capacità firmware del piccolo della 
Commodore. Il software a disposi
zione consente d i trasferire dati da e 
verso la EPROM (di tipo 2732) in 
lavorazione, di trattare dati in me
moria, di trasferire informazioni nei 
due sensi con la memoria di massa e 
di compilare, disassemblare e verifi
care i programmi scritti. La promes
sa implicita è di riuscire con meno 
dolori di capo a progettare video 
giochi, interfacce specializzate o 
controller per I/O in tempo reale. 

MIT'S 
Via Vinciguerra. 38 
62019 Recanati (MC) 

Piccolo Gigante ... e il CP /M 
è alla portata di tutti 

La Data B. di Milano annuncia la 
disponibilità di un sistema per utiliz
zare il CP/M con qualsiasi home 
computer dotato di interfaccia RS-
232. Il sistema PGZX consente in
fatti di dotare un'apparecchiatura 
domestica, anche in configurazione 
minima, del sistema operativo 
CP /M. Il sistema è a forma di scato
la e prevede un collegamento via in
terfaccia seriale RS-232, o equiva
lente, per espandere la potenza eia·-

borativa del proprio home compu
ter con 64 Kbyte di memoria aggiun
tiva ed un lettore di floppy da 5 pol
lici e 114, CP/M compatibile. 
All'interno di detta scatola è previ
sta l'interfaccia SASI, per collegare 
winchester da 10 o 20 Mbyte, o ltre 
ad eventuali floppy aggiuntivi. Sono 
disponibili anche due interfacce RS-
232 per il collegamento di stampanti 
o plotter secondo questo standard. 
A corredo del PGZX sono forniti il 
CP/M 2.2 con programmi di utilità 
e una serie di package dimostrativi. 

Data B. 
Via G.B. Pire/li, 26 
20124 Milano 
Te!. 02-437823 
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Crociere e persona! computer 

I (pochi) fortunati che hanno parte
cipato al viaggio in Brasile della 
"Eugenio Costa", ammiraglia delle 
navi dell'omonima compagnia di ar
matori, non avranno avuto di che 
lamentarsi circa le modalità per am
mazzare il tempo nei lunghi tratti di 
navigazione oceanica. Grazie infatti 
ad un accordo tra I' Armatori Costa 
e la Melchioni Computertime gli 
eletti passeggeri hanno potuto ci
mentarsi con i persona! e gli home 
computer della Sharp, seguendo 
(piove sempre sul bagnato!) anche 
corsi gratuiti su vari argomenti rela
tivi ad applicazioni nell'ambito fa
miliare, hobbystico e gestionale. 
P.iatto forte della proposta il presti
g10so PC-5000 della casa giappone
se. 

Melchioni Computertime 
Viale Europa, 49 
20093 Cologno Monzese (Ml) 
Te!. 02-2535035 

È arrivato il portatile 
COMPAQ 

Il persona! computer della COM
PAQ, molto diffuso nel mercato 
d'oltreoceano, è disponibile anche 
in Italia per la distribuzione della · 
Winline di San Giuliano Milanese. 
co.struito per durare a lungo, il por
tatile COMPAQ è realizzato con 
una particolare cura: una struttura 
~n alluminio circonda tutte le parti 
interne, per ridurre al minimo i trau
matici impatti derivanti da urti e vi
brazioni, mentre il contenitore rigi
d? est.eme è realizzato con plastica 
d1 policarbonato resistente agli urti, 
dello stesso tipo di quella utilizzata 
per i cristalli a prova di proiettile. I 
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tre modelli della gamma sono com
patti (50 per 21per41 cm) ed hanno 
molte caratteristiche comuni. Si ba
sano tutti su una CPU Intel 8088 
hanno un video monocromatico d~ 
25 righe di 80 colonne, l'interfaccia 
grafica per l'alta risoluzione, l'uscita 
P.arallela per stampante, l'interfac
cia per un video a colori esterno la 
tastiera compatibile IBM da 83 t~sti 
base (IO nu.merici e 10 funzione), 
128 Kbyte d1 memoria espandibili a 
640, 3 connettori completi per mo
duli opzionali, il sistema operativo 
MS-DOS ed il BASIC. Il modello 
base è il COMPAQ Portable Single 
Disk; monta un drive da 320 Kbyte 
per floppy da 5 pollici e 1/4 e costa 
4.300.000 (senza IVA). Il modello 
Dual Disk ha due unità da 320 
Kbyte e 256 Kbyte di memoria. II 
COMPAQ PLUS, invece, affianca 
ad un'unità a floppy disk da 320 
Kbyte un winchester da 10 Mbyte. 
Tutti i modelli consentono di legge
re dati prodotti sull'IBM PC e di 
utilizzare tutto il software sviluppa
to per quest'ultimo, senza effettuare 
alcuna modifica. 

Winline 
Via Tolstoi, 86 
San Giuliano Milanese (Ml) 
Te/. 02-9847616 

Passa di mano I' Atari 

La Warner Communication ha an
nunciato di aver ceduto i settori ho
me computer e videogiochi della 
consociata Atari ad una nuova so
cietà. Capofila di questa è Jack Tra
miel, già fondatore della Commo
dore, fuoriuscito dalla medesima 
per divergenze di vedute con il resto 
del management. Alla Warner ri
mangono i settori giochi a gettone e 
Ataritel, mentre poco si sa circa le 
intenzioni della nuova società di 
Trami e!. 

In occasione dell'ultimo Giro cicli
stico d'Italia, la RAI e la Sinclair 
Computer hanno collaborato per 
utilizzare lo Spectrum a supporto 
statistico-informativo della cronaca 

sportiva. Durante le trasmissioni 
dell'arrivo di tappa i dati relativi alla 
classifica generale, alle schede ana
grafiche dei singoli atleti ed al Gran 
Premio della montagna erano ripor-

_:_· . --~ _·.. . - J 
2~&0 

o~v=~L~=ROCNA ~ et> 
flRAOOA 

tati con l'ausilio di uno Spectrum. 
Lo stesso computer forniva il pro
graf!lma dettagliato della tappa suc
cessiva e le curiosità statistiche for
nite dalla Federazione Ciclistica Ita
liana. 

Rebit Computer 
Viale Ma11eotti, 66 
20092 Cinisello B. (Ml) 
Te!. 02-6181801 
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Sette routine 
matematiche 
per ZX Spectrum 

di Stefano Cenati 

P lur!-calc permet~e di ese
gu 1 re automaticamente 
sette tra le più comuni ope

razioni matematiche non diretta
mente implementate sul computer. 
La ricerca della frazione generatrice 
di un numero decimale illimitato pe
riodico, la se mplificazione di una 
frazione, la divisione con un numero 
infinito di decimali e la scomposi
zione in fattori primi di un numero 
intero sono solo alcune delle opera
zioni che Pluri-ca lc vi permetterà di 
... "pluri-calcolare"! 

P 1uri-calc 

Memorizzazione di Pluri-calc 

Il programma del listato I, così 
com'è, gira su qualsiasi Spectrum 
con 48 Kbyte di memoria RAM. 
Dopo averlo digitato interamente, è 
necessario registrarlo su nastro con: 

SA VE "Pluri-calc" LINE 991 O 
(+ENTER) 

In questo modo, caricandolo, il pro
gramma partirà automaticamente 
definendo i caratteri grafici una vol
ta soltanto. 
È tuttavia possibile far girare Pluri
calc anche su uno Spectrum con so li 
16 Kbyte di memoria RAM. 
Per fare ciò occorre innanzitutto di
gitare il listato I escludendo: 
• tutte le REM; 
• tutte le linee dalla 9912 alla 9924 
e aggiungendo la linea: 
9910 LOAD ""CODE USER "a" 
Così facendo il programma si alleg
gerisce e viene privato della routine 

necessaria per la definizione dei no
ve caratteri grafici utilizzati dal sot
toprogramma "Scomposizioni". 
A questo punto si può eseguire: 

SA VE "Pluri-calc" LINE 9910 
(+ENTER) 

e dopo aver registrato il program
ma, è necessario avere subito dopo il 
programma centrale, i caratteri defi
niti come un file di byte. 
Questo compito lo assolve il pro
gramma del listato 2, il quale defini
sce i caratteri, li salva su nastro e 
verifica anche la bontà della regi
strazione. 
Dopo aver prodotto il file con i ca
ratteri in coda a Pluri-calc, il pro
gramma del listato 2 non servirà più, 
e potrà anche essere cancellato. 

Alla fine de l suo caricamento, 
Pluri-cal richiamerà automatica
mente i settantadue byte che defini
scono i caratteri dalla "A" alla "I" 
in modo "graphic". 

Listato I. Questa è la versione di Pluri-calc per lo ZX 
Spectrum 48 Kbyte. · 

Seguito listato I. 
31.i" ti 

291 PRINT Tt=IB 3:L;" '' 
300 NE:~T f 0>REM ZX-5pectrUM 46K 

1 REM by 5, Ce:rutti 
100 REM 
110 l=<EM 
120 REM PLURI-CRLC 
130 REM 
140 REM by Stefano ce:rutti 
150 REM :l.60 REM I ___________ _ 
170 BORDER 0 
180 PAPER 0 
:l. 030 INK 7 
21210 DIM d (òl 
210 DIM $.$ (192) 
220 LET xS="R Invalid .3rgumen t.. 
0 : l" 
230 LET 1::1$="6 N•.JOiber ~00 bi9) 0: 1" 
240 LET n$="999'39999" 
255 CL5 
260 PFUNT RT 0 ' 0; " ( p l 1.J r i - e a l e 

by s. c.::.-utti J 
261 FOR f=l TO 30 
252 PRINT RT 1, f;" ": POKE f+15 

572,255 
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263 NE'..>~T f 
264 PRINT RT 1,31;" " 
265 RE5TORE 
270 FOR f=l TO 6 
280 READ t$ 
290 PRINT AT f 12, 0; f; "l "i t s; TAB 

:30:1. REt=lD t $ 
305 PR INT RT 14, 0; 7 .; "l "; t $; " 

:330 PRINT iu,; "Ro::ady." 
340 LET i$=INKEY$ 
350 IF i$<":L" OR i$>"7" OR i$=" 

" THEN GO TO :340 
360 PRINT RT VAL i$t2,0; FLASH 

lj i$ 
370 BEEF .5,30 
380 PRINT RT 16,0;S$ 
390 GO SUB VAL i$t200+200 
3 '35 GO TO 260 
400 F'RINT RT :L6,0;"RiCC•lda che 

il radicando deve essere un nu 
mero assoluto compreso tra 

0 e 10000 miliardi.Se questo e' 
eccessivamente alto, La pre 

cisione dei decimali diminuisce. 
" 

410 IN P ut "Ra d i e a n d o = " ; r a d 
420 IF rad<=le-a OR rad>le:L3 TH 

EN PRINT Ul; (XS ANO Uad<=le-8)) 
+(Y$ RND (lad>1e13l): BEEP .5,22 
: GO TIJ 410 
425 F'R INT RT 16 I 0; s $; RT 21, 0; .. Q 

•J-a n te e i f r.:: de: e ima 1. i v 1J o i ? " 
4.:30 INPUT " ( 1130) "id 
440 IF d<l OR d>30 THEN GOTO 4 

30 
450 LET d=INT (d+.51 



_______ Pluri-calc ________ _ _ _ ________________ _ 

eguito listato 1. 
4 60 PR INT AT 16,0;S$ 

"? • . 4 
4 80 N~ Rl.J 5 I 0 
4'30 DRRW 4 , - 8 
500 DRl=!W 6 112 
505 LET g=LEN STR$ rad 
51121 DRAW 8;.;g , 0 

Seguilo listalo I. 
7 70 i::: ET URN 

0 

8 0 1Zi INPUT "Q1;anti numei-i ? c216 
· n 

8 1~ IF n<2 OR n>6 THEN GOTO 80 

820 ~ET n=INT (n+.5 ) 
830 FOR f=l T O n 

520 PRINT Fff 19,3; ìad ; ":::",; 
5 3 0 GO SUB 2000 

84.0 INPUT " Numero "; (f); " = " ;d 
(f) 
850 IF d ( f l < > I NT d I'. f J OR NOT d C 540 RETURN 

600 INPUT " Quanti numeri ? C2/6 
l " · r1 
61~ IF n <2 OR n >6 THEN GOTO 60 

fl THEN PRINT U1 ; X$ : BEEP .5 , 22 : 
GO TO 840 
860 NEXT f 

0 
620 LET n=INT cn+.51 
630 FOR f=l TO n 
540 INPUT "NUnll!?i"O " ; Cf);" = " ,; d 

(f) 

870 LET dl=d l'.ll 
880 FOR f=2 TO n 
a·;:i0 LET d2=d ( f l 
900 130 SUB 4000 
910 LET dl=mcm 
920 NEXT f 650 IF d ( f i < > INT d ( f) OR NOT d ( 
930 FOR f=l TO n f) THEN PRINT Ul;xs : BEEP . 5.22: 
940 PRINT RT 1S+f,0 ; dCfl 
950 NE><T f 

GO TO 640 
660 NEXT f 
670 LET nl=d (li 
680 FOR f=2 TO n 
690 LET n2 :::d ( f l 
700 GO SUB 3000 
710 LET n1:01 1:d 
720 NEXT f 
730 FOR f =l TO n 

960 PRINT RT 20,14; FLAS H l;RBS 
mcm ; AT 18, 16 ; "m. 1: . 111." 
970 RETURN 

740 PRINT AT 15+f,0 ; d(fl 
750 NE:-<T f 

1©00 INPUT " Numeratore: = ".; n1Jffl 
101~ IF num <>INT num THEN PRINT 
Ul;X$ : BEEP .5,22 : GQ TO 1000 
1020 INPUT "De:nominatore = ";den 
1030 IF den <>INT den OR den=0 TH 
E"' p R I NT u 1 ; ( y $ R N D ( de n = 0 ) j + (X $ 

RND (den<>0J): BEEP .5 , 22: GO T 
o 1020 

760 PRINT AT 20,14; FLASH i;ABS 
mcd;AT 18,16 ; "1"1.C , [) . " 

Ora che i p ro bl emi di me mo rizza
zio ne sono stati superati, s i può pas
sa re senz'alt ro a lla desc ri zione de l 
p rog ra mma . 
Come si può in tuire da ll 'e loq uente 
tit o lo, questo è un progra mma ma
tema tico; a ppena ca ricato, ve ngono 
sta mpati i no mi delle sette routine 
accessibili c he so no . ne ll'o rdin e, 
quelle d ella fig ura I. 
Quando nella parte bassa de llo 
scherm o viene stampata la scritta 
" Read y.", il ca lcolato re s ta aspet
ta ndo che venga selezio na ta la routi
n e desidera ta media nte la pressio ne 
d el tasto numerico co rrispondente. 
Effettua ta la scelta , la ro utine richie
s ta sa rà ope ra ti va fino a q ua ndo no n 
riappari rà la scri tta " Read y." e il 
num ero corri sp o ndente smetterà di 
lampeggia re. 
T utt o l'o utput e i risulta ti dei calco li 
verra nn o visua li zzati sempre nelle 
ultime sei righe de llo sche rmo . 

Passia mo ora a ll a descrizio ne dell e 
singole opzioni. 

Estrazione di radici quadra te 

Alcuni libri di testo de lle scuo le 
medie inferio ri inseg na no un meto 
do per estrarre la radi ce quadra ta di 
un numero. anche decimale , che 
mette in diffico ltà professo ri e s tu
denti a causa della sua complessità: 
il fl o w-cha n d ell a fig ura 2 illust ra 
questo macchinoso algo ritmo . 
Prop rio pe rché s i tra tt a di un a lgo
ritm o "macchinoso" , è mo lt o ada t
to ad esse re implementa to su una 
macchina co me appunto, il compu
ter. 
L'opzione I utili zza infatti proprio 
questo metod o per l'estrazio ne d ell a 
radice quadra ta, con il va ntaggi o di 
o tt enere fin o a ben trenta cifre d eci
ma li. 

Viene chiesto il radicando, cioè il 
numero de l q ua le si vuole conoscere 
la rad ice q uadrata , che deve essere 
assolu to (pri vo di segno ) e mino re di 
d ieci elevato a ll a tredicesima poten
za ( 1 E+ 13). 

La radice q uadrata di un numero 
nega t ivo, infatti no n è un numero 
illimita to no n peri odico a pparte
nente a ll'ins ieme dei numeri reali , 
perché se la rad ice quadrata d i X è 
quel numero che moltiplicato per sé 
s tesso (elevato al quadrato ) dà co me 
risultato lo s tesso X. è vero anche 
che un numero e leva to a lla seconda 
è se mpre positi vo , e no n es iste un 
num ero reale che a bbia come qua
d rato un X negati vo. 
Se si prova un: 

PRINT SQR - 4 
s i o ttie ne un errore A lnvalid argu
ment O : I. a conferma di qua nt o 
detto . 
Esis te tutta via una classe di numeri , 

13 
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Seguito listato I. 
1040 PRINT RT 18,l;num;AT 20,l;d 
.;;n 
1050 LET ld2=LEN STRS den 
1060 LET Ln2=LEN STR$ num 
1070 LET Ln:(Ln2*1ln2>=Ld2l+Ld2* 
(Ln2<Ld2)) 
1080 PLOT 8 , 19 
1090 DRRW 6*Ln,0 
1100 GO SUB 5000 

n +2; "= "; nLlll'I: RETURN 
1120 PFUNT RT 19, 2 + l n; "= "; AT 18, 
4+Ln;num;RT 20,4+Ln;den 
1130 PLOT 8t!4+lnl ,19 
1140 DRAW 8t(LEN STRS num*CLEN 5 
TR$ num>=LEN STR$ denl+LEN STR$ 
dentCLEN STR $ den>LEN STR S nUffi)) 
,0 
1150 RETURN 
1200 INPUT "Part.e intei"a =";i 
1205 IF ic>INT i OR i >= le8 THEN 
GO TO 1200 
1210 INPUT "Antipei-iodo = "; LIN 
E a$ 
1215 IF a$="" THEN GO TO 12:30 
1220 IF INT VAL aS <>V AL as OR UR 
L a$ >99999 THEN GO TO 1210 
1230 INPUT "Pe rio do = " ; L INE p s 
1235 IF P$="" THEN GO TO 1250 
1240 IF VAL PS<>INT VAL PS OR VA 
L P$>99gggggg THEN GO TO 1230 
1250 LET Len=LEN (a$+5TR$ il 
12 7 0 P R I NT RT 19 , l ; i ; " . " ; a S ; P $ ; " = Il 

1280 PLOT INK 0;6t(2+Lenl ,24 
1290 DRRW 8*LEN pS,0 
1295 GO SUB 5000 
1300 IF den=l THEN PRINT RT 19,l 
en+LEN PS+5 ; num : RETURN 
1:310 LET Ln2=LEN STRS num 
1320 LET ld2=LEN STRS den 
1330 PLOT 8t(5+LEN PS+Lenl ,19 
1340 DRAW 8t(Ln2t(Ln2>=ld2l+Ld21 
( ld2>Ln2ii 1 1è'.l 
1350 PRINT RT 18,LEN PS+Len+5;nu 
m;AT 20,LEN P$+len+5;den 
1:360 RETURN 
1400 INPUT "Dividendo = ";dvd 
1 405 IF dVd <0 THEN PRINT Ul ; x s : 
8 EEP ,5 ,22 : GO TO 1400 
1410 INPUT "Divisore = "idVS 
1411 IF dvs c0 THEN PRINT Ul;X$: 
BEEP .5 ,22: GO TO 1410 
1420 IF dvs=0 THEN PRINT Ul ; y$: 
BEEP .5 ,22: GO TO 1410 
14 3 0 IN p UT " Q u a n t i d e e i Oì a L i ·? ( 1 / 
150l ";de e 
1435 IF dec <l THEN GOTO 1430 
144.0 PRINT RT 16,0;dvd;" :"; dvs;" -·· . i4§0 GO SUB 7000 
1460 RETURN 
160IZI INPUT "Numero da sccor11por1·e 
= ";nurn 
1610 IF INT nurn<>num OR NOT num 
THEN PRINT Ul ;X $: BEEP .5 , 22 : GO 

TO 1600 
1615 IF ABS num>9999998 T HEN PRI 
NT Ul;y$ : BEEP .5 , 22 : GO TO 1600 
1520 PRINT RT 18 J 1; nunl ;" = "; 
1630 GO SUB 8000 
1640 RETURN 
1800 REM 
1970 REM 
1980 REM ll lf******************' 
1990 REM 

Seguito listato I. 
2000 REM l __ Radici _ •wadrate __ 
2010 REM I 1Ja ,- i ab i I. i in INPUT : I 
2015 REM I rad,d I 
2017 REM I I 
2020 LET Z=l: REM I 
2030 LET d $=5TR $ ((rad-INT rad)+ 
1) : REM I 

I 

0000~000~00~0~00~000~0000~0~0000 
00000000000000" : RE l1 I 
2060 LET i"$=5TR$ INT SQR rad : RE 
M I 
2070 LET a=(INT rad-(INT SQR i"ad 
lt21*100+VRL d$'Z TO Z+ll : REM I 
2080 LET b=2tINT SQR rad : REM I 
2090 PPINT !"$ ,: REM I 
2100 IF VAL r $ =5QR i"ad THEN RETU 
RN : REM I 
2105 IF b=0 T HEN LET X= INT 5QR a 
: PR I NT "."i : 130 TO 2150: REM I 
2110 LET x= INT (a / 10/bl: REM I 
2120 IF X=-1 THEN RETURN : REM 

I 
2130 PRIMT " . " ; : REM I 
2140 If b=0 THEN LET X=INT 5QR a 
: GO TO 2150 REM I 
21~5 LET ~ =INT Ca 1 101 bl · REM I 
2150 IF (X+bil0l (LEN STR$ :x.il:+X > 
a THEN LET X=X-1: GO TO 2150 : RE 
M I 
2160 LET r$=r$+STR $ X: REM I 
2170 PPINT x; : REM I 
2180 LET b=(b*l0+X)IX: REM I 
2190 LET a=a-b· REM I 
2200 LET Z=Z+2 : REM I 
2210 LET a=a1100+VAL d$ (Z TO Z+l 
) : REM I 
2220 LET b=VAL r s12 : REM I 
2230 IF Z>d*2 THEN RETURN REM 

I 
2240 
2250 
2260 
2·:ie0 
2990 
:3000 
:3010 
::;:020 
:30.30 
::::© :35 
:3040 
:3050 
:3060 
3070 
M 

GO TO 2140· REH I 
REM '------------I 
REM 
REM ' *********************! 
REM 
REM 
REM 
i:;:Et·1 
RH1 
i:;:EM 
REM 
REM 
REM 
LET 

2 __ 1'1 . e . e- . _Routine _ _ 
I I 
I l.Ja 1" l a bi I. 1 in INPIJT : I 
1 n l,. n2 I 
I I 
I 1v1a i" i a o i I. e in OUTPUT : I 
I hlCd I 
I I 
r =n 1- INT 1. n LT1 2 i -:rn2 : RE 

I 
3075 LET r=INT (i"+ . 5> . REM I 
3080 LET n l=n2 . REM I 
3090 LET n2=r : REM I 
3100 IF 1":0 THEN LET mcd=nl: RET 
URN : REM I 
31 10 GO TO 3070 : REM I 3120 REt·1 l _____ _______ I 
:3970 i:;:EM 
3980 REM lil************ *l flftil 
3·;;i•;,0 REM 
4000 REM 
4010 i:;:EM 
4020 REt·l 
40:30 REM 
4040 REM 
4050 REM 
4060 REM 
4070 i:;:EM 
4(\.::0 REM 

·:; __ rii.•: . m . _Ro1_1t ine __ 
I I 
1 1J.::s 1- i ab i Li in INPIJT : I 
I d1,d2 I 
I I 
I 1,Ja i" i .;i bi I. e in OUTPUT : I 
I r1ì O: rii I 
I I 
I I 
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detta dei numeri immaginari. che 
emette la so luzione dell'operazione 
di radice quadrata con argomento 
negativo , ponend o l'unit à immagi
naria i = V-1 (figura 3) e ( 2 = -
I. 
Questa classe di numeri appartiene, 
insieme a quella dei numeri reali. 
a 111s1eme et numen comp e~;~;i, 
come si può dedurre dalla figura 4. 
Per mezzo di questa convenzione, la 
radice quadrata di un numero nega
ti vo ammette una soluzione che, co
me illustra la figura 3, è uguale all'u
nità immaginaria i moltiplicata per 
la radice del radicando preso senza 
segno. 
Di conseguenza la radice quadrata 
di - 4 è uguale a 2i. 
Naturalmente tutto ciò non è sta to 
implementato: se si vuole ottenere la 
radice di un numero negativo. biso
gnerà inserire il suo opposto e poi 
moltiplicare il risultato per i. 

Oltre al radicando , viene anche 
ch iesto il numero di decimali che si 
vuo le siano stampati oltre alla parte 
intera: se questo non è un numero 
intero, viene arrotondato all'intero 
pit'.1 vicino. 
Il numero massimo di decimali 
stampabili è trenta. ma l'algoritmo 
vale per inifiniti decimali: questa li
mitazione è dovuta al fat to che le 
variabili a e b oltre i trenta
trcntadue decimali assumono valori 
troppo grandi e danno o rigine a un 
e rro re 6 Number too big. fermando 
così il programma. 

Massimo comune divisore (MCD) 

Questo routine permette di trova
re rapidamente il massimo comune 
divisore di due o più numeri. 
Viene subito chiesto quanti numeri 
si vogliono e labora re, e poi i numeri 
vengono immessi ad uno ad uno tra
mite INPUT. 
Dopo aver accettato l'ultimo nume
ro, il massimo comune divisore vie
ne stampato a destra, mentre i nu
meri elaborati vengono incolonnat i 
a sinistra. 

REMARKS 

170-255 
260-330 
340-395 
400-540 
600-770 
800-970 
1000-1150 
1200-1360 
1400-1460 
1600-1640 
2000-2240 

Inizial izzazione variabili . 
Stampa schermata principa le. 
Attende la scelta della routine e chiama quella desiderata. 
Routine di utilizzo del primo sottoprogramma. 
Routine di utilizzo del secondo solloprogramma. 
Routine di utilizzo del terzo sottoprogramma. 
Rou tine di utilizzo dcl quarto so ttoprogramma. 
Routine di utilizzo del quinto sotloprogramma. 
Routine di utilizzo del sesto sottoprogramma. 
Routine di utilizzo del settimo sottoprogramma. 
Sottoprogramma "Radici quadrate". 

4000-4130 Sottoprogramma "m.c.m.". 
5000-5120 Sottoprogramma "Semplificazione di frazioni". 
6000-6150 Sottoprogramma "Ricerca di frazione generatrice". 
7000-7230 Sottoprogramma "Divisione illimitata". 
8000-8180 Sottoprogramma "Scomposizione in fattori primi". 
9000-9006 DATA per i titoli. 
9910-9999 Routine di definizione dci caratteri utilizzati. 

numeri devo no essere interi e di
versi da zero, e possono variare da 
due a sei; questa li mitazione è dovu
ta solo a ragioni di spazio (si ricordi 
no le sei righe per l'output), ma con 
poche modifiche al programma è 
possibile aumentare questo numero 
a ll 'infinito. 

Minimo comune multiplo (mcm) 

Questa terza opzione, molto simi
le come struttura al la seconda, per
mette di trovare il minimo comune 
multiplo di due, tre, quattro, cinque 
o sei numeri interi non nulli. 
Viene chiesto prima quanti numeri 
si intede inserire, e poi i numeri sin
golarmente. 
Sia il massimo comune divisore che 
il minimo comune multiplo di nu
meri nega tivi sono considerati come 
numeri asso luti, cioè senza segno. 

Semplificazione di frazioni 

Viene chiesto prima il numeratore 
(i l numero che "sta sopra" la linea d i 
frazione) e poi il denominatore (il 
numero che "sta so tto" la linea di 
frazione). 
Questi devono essere numeri interi, 
e il denominatore deve esse re diver
so da zero . 
Se si cerca di di vide re un numero in 
zero parti, si ott iene un errore (6 
Number too bit, e questo trad .: nu-

mero troppo gra nde) sem bra un 
controsenso, essendo lo zero il nu
mero più piccolo in tutti g li altri: 
in vece, se notiamo che una frazione 
con un denominato re "piccolo" è 
un numero "grande", come da figu
ra 5, una fra zione del tipo x/O rap
presenta l'infinito, che è appunto un 
"numero troppo grande", incom
mensurabile. 
Se il denominatore della frazione 
semplificata è uguale a uno, viene 
stampato solo il numeratore. 

Ricerca di frazione generatrice 

Questo sottoprogramma fornisce 
la frazione che, risolta, genera il nu
mero decimale illimitato periodico 
inseri+o precedentemente. 
Il processo risolutivo è que ll o di fi
gura 6. 
Come è noto , un numero periodico è 
composto da una parte intera, (il 
numero che sta alla sinistra del pun
to decimale). un periodo, (il gruppo 
di cifre decimali che si ripete all'infi
ni to) , e talvolta anche da un antipe
ri odo, il gruppo di cifre decimali che 
si trovano prima del periodo. 
Il periodo si usa scriverlo una so la 
volta, con un linea sopra di esso. 
Per esempio, 6.45 con 23 periodico 
si scrive 6.4523. 
Se si vuo le calcolare la frazione che 
genera il numero 0.78, occorre inse
rire all'INPUT della parte intera il 
numero O, alla richiesta dell 'antipe
riodo rispondere con ENTER, e in-
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Seguito listato /. 

4090 LET nl=dl : REM 
4100 LET n2=d2: PEM 
4110 GO SUB 3000: REM 
4120 LET mcm=dlld2/ffiCd REM 
4130 RETURN REM . 
4140 F;:EM I 
41~0 REM I 
4970 REM ------------
4960 REM l*if+tlttfttt*********I 

S000 
S010 
S020 
5030 
5040 
5050 
5060 
5070 
S080 
s0·~0 
5100 
5110 
5120 
5130 
5140 
5150 
5150 
i:.000 
6010 
602'21 
6030 
6040 
6050 
6060 
6070 
60:90 
60·~0 
6100 
6110 
i:.115 
EM 

REM 4 R1:;1u ti ne: __ ___,....,._
r:;:Et·l 1 _s_e_m_i:_•_ l-1. f i e a zie• ne di I 
r:;:EM I ii"aZ1•)ni ____ 1 
REM I I 
REM I 1..Ja r id bi Li in INPUT I 
REM I e OUTPUT: num,den I 
REM I I 
LET nl=num: REM I 
LET n2=den: REM I 
GO 5UB ~000: REM I 
LET num=num/lilCd . REM I 
LET dE:n=den/lilCd : REM I 
RETURN : REM I 
REM I I 
REM 
REM ltttttltttttttttttttttl 
REM 
REM 5_Rout.ir1e_di_1-i cerca_ 
REM I d i i i a z i C• n i I 
REM I geneiatrici I 
REM I I 
REM I I 
REl·l I ua i id bi I. i in INPUT I 
REM 1 i , a s, p $ 1 
ç:;·EM I I 
REM I va i i ab i I. i l n OUTPUT: I 
REM I num , den 1 
REM I I 
REM I I 
IF P$="" THEN LET P!li= " 0": R 

I 
612 0 L ET n u ff1 = 1,..1 AL 1. s T r:;: $ i +a $ + p $ .1 -
UAL (:5TR$ i+a$l . REM I 
6130 LET den=URL 1n$1 TO LEN P$1 
1110tLEN a$ REM I 
6140 GO 5U5 5000 · REM I 
6150 RETURN : REM I 
6160 REM '~-~~~~~~~~-~-' 
6.l.70 REl·l 
6180 REM lit*•******••*********' 
6190 REM 
7000 F;:Et1 i:._Ro u ti n E __ e) iv i~. i on e 
7010 REM I --, 
7020 F;:EM I l,J.a i i ab l I. i in INPUT : I 
7030 F;:Et-1 I dvd.dvS.dEC I 
7040 REM I I 
7100 IF INT dvs< >dV S OR INT dvd < 
> d Vd THEM LET d',/S =dV:::, t10 : LET d •.; 
d=dVdtl0: GOTO 7100 : REM I 
7110 LET den=dVS. REM I 
7120 LET nufil=dvd · REM I 
7130 GO SUB 5000 : REM I 
7140 LET k =INT in1J111 / den, REM I 
7 150 PR INT K .• " • ·•• · i:::EM 1 
7160 LET num=A85 nufu REM I 
7170 LET den=A85 den REM I 
7180 FOR n=l TO dE.c REM I 
7190 LET num=(nufu-d~n·AB~ ~ 1~1~ . ~:EM - - •· . ... Ì 
7210 LET k=INT !nu~ /denl : REM I 
7215 PRINT k, · REM I 
7220 NEXT n . REM I 
7230 RETURN PEM I 
7240 REM I I 
7250 REt-1 

Seguito listato I. 
7260 REM lt tltlttl~l*lfltlittttl 
7270 REM 
8000 REt1 7 ___ SCC•111POS i Z i •:On i 
;:;010 REM --, 
6020 REM V~i1 ~b1l.e in INPUT I 
8030 REM num I 
8040 REM I 
8050 REM R1ch1ide c~ratter1 I 
:?0t.0 REM .:on esponen,te 1 

;5080 FH:.M I I 
8081 LET s=SGN num : REM I 
6085 LET num=ABS num : REM I 
8090 LET E:SP=0 : REM I 
8100 IF num /2= INT (n0ffi/21 THEN L 
ET esp =O::SP +1 . LET r1Uiù ::n1_1r11 /2 GO 
TO 6100: REH I 
8110 IF esp >0 AND esp ~ 10 THEN pp 
INT2;CHR$ 1.:.sp+1431,: REM I 
8115 IF .:..:.p>9 THEN PRINT 2,CHR$ 

152,: LET esP=E.SP-9 GO TO 8110 
REM I 

8120 LET inc=3 REM I 
8130 LET t:SP=0 . REM I 
8 14 0 I F n 1_1 fi) / i n ·= = I NT ( n IJ ffl / i n e .I T H 
EN LET iasp =E:s~· +1 . LET n1.1fil =nur11 / in 
c. GO T0 8140: REM I 
8150 IF esp >0 RND esp~10 THEN PR 
H.ff inc.:CHR$ (esp+14:3), : REM I 
6155 IF esp >9 THEN PRINT inc,CHR 
$ 152:: LET esp:esp-9 · GO TO 815 
0 : r:;:EM I 
8160 IF num=l THEN PRINT S*l RE 
TIJRN : REM I 
5170 LET inc=inc+2· PEH I 
8180 GO TO 8130 . REM I 
·3190 ç;:EM I I 
8200 REM 
8999 REM ***DATA per titOl.1 ** 
•;)000 REM 
'3001 C·ATR "f:;:.~d1 1:1 quad1-at.e" 
9002 DATR " t1 . C . C> , ","rn , o:.ril . " 
·300:;: DHTA "5t:ri1P'.i fi 0:azi .rne di fi 
~:. z i •:t r1 i · · 
·~ 0 0 4 Di=. T A " R i e e r ·= a f i .3 z . 9 e n e i-.:1 t. 
r i ce" 
'3005 ORTA "(;i'•' l $1 o:one li.li 11\ l t. ~ 1_.~" 
9006 DATA "S•:-:1 fflPC•.S1Z 10n o:. 1n fat.t 
C•ii Piiffii" 
•;)'305 PEM 
g g 0 6 RE t-1 1 1. 1. 1 •. i: P l •J .- i - e a •. e :i .1 1 :i ) .1 
9911 CLS : PPINT RT 12,9, FLA5H 
l; '":STOP t.hE: t.~Pt:" 
9912 RESTORE 9916 : FQR f=0 TO 71 
'391 :::: READ a 
'3'314 POl<~E 1_1::.R .. a .. + f ·'a 
'3915 NEXT f 
9916 ORTA 0,0,0,24 , 24,0,0,0 
9917 OHT~ 224,32 , 224 , 134,230,0.0 
,0 
·::.·31::; 
·:.·31'3 
·:.·;,20 
.0 
·~·321 
0,0 
•3·322 
0 
'3'32:3 
0.0 
·3·~24 
.0 
·~997 
·:r39:3 
9999 

DATA 
DATA 
OATA 

ORTA 

22~.~2,96 , 38,230,0.0.0 
32.96,160,246,38,0~0:0 
224.128,224.36.230,0.0 

224 ,128,22~,166,230.0 , 

DATR 224.32,64,140,140,0.0. 

DATR 224,160,224.166.230,0. 

DRTR 224,160,224,38,2~0 . 0.0 

PHU5E 33 
GO TO 170 
::. t=t •...i E " P 1. 1_1 .- i - e a 1. o: " L.INE 9910 
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r Pl•Jri-•:al.c s. ci:: ,-u t t i J 

l>Radici quadrate 

2 l t1. C .O. 

:31rn.c.r1), 

4 lSemp l i f1cazion e d1 frazion i 

!!li R i1.. 0::1 1.. ci fi a z; . ·;i o:: n e r a tr i ce 

6lDivisione i Llimitata 

7)5co mposizi one in fatt or i primi 

Figura I. La schermata principale con i rito/i dei .10/fo 
programmi di Pluri-calc. 

0 >REM 
5 REt1 

10 REM 
20 RC:M 
30 REM 
40 REM 
50 REM 
60 REM 
70 REM 

ZX-:Sp ec truri1 l6K RAt-1 

Routine di definizione 
dei ca1·atteri 

•Jtilizzati dal 
sot toprogranin·1a 

SCOMPOSIZIONE IN 
FHTTORI PFHMI 

80 LET a=USR "a" 
90 FOR f=0 TO 7 1 

100 READ b 
110 POKE a+f,b 
120 NEXT f 
125 SAUE "Plu 1·icha1·s"CODE a,72 
127 INPUT "UUo:li verificare La,. 

e9istrazione ? (s .lrtl "; LINE 
as 
129 IF a$="s " THEN PRINT Al ;"Ri 

avvolgi il nastro" : PRU:5E 100 : c 
LS : VERIFY ""CODE USR "a" 

130 STOP 
13 9 DATA 
140 DATA 
150 DFHA 
160 DRTA 
170 DATA 
180 DRTA 
190 DATA 
200 ORTA 
210 DATA 
220 DRTA 

0 , 0 , 0 , 24 , 24 , 0 , 0 , 0,224 
3 2,224 , 1 3 4,23 0 , 0,0, 0 
2 24,32 , 96,38 , 230 , 0,0,0 
32,96,160,246,38,0,0,0 
224,128,224,38 , 230,0,0 
0,224 , 128 , 224 , 166 , 230 
0 , 0 , 0 , 2 2 4 , 32 , 54 , 140 
140 , 0 , 0 , 0 , 224 , 160 , 224 
166 , 2 3 0 , 0 , 0,0, 224 , 160 
224,38,23 0 , 0,0,0 

Lista to 2. Per me~:!o di que.lfo programma si può 
creare il fì le di byt<! che d<!fìni.1c0110 i cara fl a i urili:zari 
da Pluri-calc (per il 16 Kbyte). 

START 

INPUT DI R, Il RADICANDO 

DIVISIONE DELLA PARTE INTERA DI R 
IN GRUPPI DI DUE CIFRE CIASCUNO 

A PARTIRE DA DESTRA 

ANALISI SUCCESSIVA DEI GRUPPI DI 

RS È LA RADICE APPROSSIMATA PER 
DIFETTO DEL GRUPPO DI CIFRE DA 

ANALIZZARE 

S È Il GRUPPO DI CIFRE MENO RS · RS 

S È S · 100 + Il GRUPPO SUCCESSIVO 

K ~ INT (S/10/RS · 2) 

S = S - VAL (STRS (RS • 2) + STRS K) K 

RS = VAL (STR$ RS + STR$ K) 

NO 

STAMPA RS 

STOP 

Figura 2. Questo diagramma di f lusso rappresenta il 
procedi111<!J1fO utilizzato dalla routine di Pluri-calc per 
estrarre la radice quadrata di 1111 numero decimale. 

se rire il numero 78 come periodo: in 
una f ra7io ne di secondo si o tte rrà 
come risposta 26/33 che genera ap
punto il numero 0.78. 

Tu tto ciò è ottenu to impiegando il 
procedimento usa to per risolvere le 
di visioni a ma no . 

deve essere O\'\ iamente maggiore di 
un o . e minore di 150 per evita re uno 
o più scrolling ve rso l'a lto : comun
que. se si desiderano più decimali , è 
possibi le inse rire un numero q u,al
siasi, tenendo però presente che a lla 
fine dell 'output verranno lasciate 
so lo le ultime se i linee e tutt o il resto 
verrà cancella to da lla schermata 
principale che ill ustra la figura I. 

Divisione illimitata 
Questa ro utine perm ett e di di vi

dere due numeri , anche decima li. tra 
di loro. e ott enere un quozien te con 
infinite cifre decima li . 

Viene chiesto prima il di videndo e 
poi il di visore, i quali devono essere 
numeri , deci mali. assoluti. e il di vi
so re no n deve essere nullo. per i mo
tivi precedentemente spiegati. 
Viene a nche chiesto il numero d i de
cimali che si vuole stampare; questo 
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_______ PI uri-cale 

Scomposizione in fattori primi 

Scomporre un numero in fattori 
primi significa trovare per quali nu
meri primi e per quante volte esso è 
divisibile. 
È appena il caso di ricordare che un 
numero si dice divisibile er un altro 
quando il loro quoziente è un nume
ro intero, e che un numero si dice 
"primo" quando è divisibile solo 
per l'unità e per se stesso. 
Inserendo un numero intero com
preso tra meno 9999999 e più 
9999999 diverso da zero, si ottiene la 
stampa dei suoi fattori primi. 
Questa routine è la più lenta tra le 
sette disponibili, perché soprattutto 
se i fattori primi sono molto grandi, 
impiega molto tempo per estrarli 
tutti. 

Alcune avvertenze 

Per un buon funzionamento di 
Pluri-calc è consigliabile, durante 
un qualsiasi input, non inserire il 
numero richiesto sot to forma di 
un'espressione, ma direttamente 
senza operatori aritmetici. 
A causa delle approssimazioni inter
ne dello Spectrum, inserendo nume
ri troppo grandi o con troppi deci
mali, si potranno verificare a lcuni 
errori di imprecisione, specialmente 
nel sottoprogramma che fornisce la 
radice quadrata, durante la ricerca 
di una frazione generatrice o nella 
scomposizione in fattori primi. 
Essendo Pluri-calc un programma 
di carattere matematico, è soggetto 
a numerosi errori di varia natura, 

SE X ;;. e ,;-=-T' = i, 

- J=T = ,;-=-T' . J'X = I . J'X 

Figura 3. Questo passaggio algebrico 
dimostra come sia possibile la risolu
zione di radici quadrate con radican
do negatil•o. 

18 

A = NUMERI NATURALI 
B = NUMERI RELATIVI 
C NUMERI FRAZIONARI DECIMALI 
O NUMERI IRRAZIONALI 
E = NUMERI IMMAGINARI 
F = NUMERI COMPLESSI 
A ' e ' e 1 o = NUMERI REALI 

Figura 4. Questo diagramma di Venn rappresenta la suddivisione dei numeri 
usati da/l'algebra. 

che vengono per lo più intercettati 
da un vasto sistema di correzione 
automatica: se viene inserito un nu
mero non adeguato a lle circostanze. 
si verificherà una di queste quattro 
situazioni: 
a - L'errore è trascurabile e viene 
corretto automaticamente senza ul
teriori segna lazioni; il programma 
prosegue regolarmente; 
b - L'errore è più grave, e in questo 
caso il numero viene semplicemente . 
chiesto di nuovo. 
e - L'errore è gravissimo, e oltre alla 
nuova richiesta del numero, viene 
simu lato un errore Number too big 
o un lnvalid argument con un beep, 
a seconda dell'errore; 
d - L'errore non viene intercettato 
dal sistema di correzione, (il che si 
verifica assai raramente) e il pro
gra mm a si ferma con un messaggio 
di erro re generato dal sistema. quin
di senza beep: è necessario quindi 
dare un RUN e reimpostare l'opera
zione interrotta 

Utilizzo separato 
dei sottoprogrammi di Pluri-calc 

Tutte le sobroutine di Pluri-calc 
possono essere in serite tranquilla
mente in altri programmi; le variabi
li di input e di output sono indicate 
nelle REM poste all'inizio di ogn i 
singola routine del listato I ; occorre 
anche tenere presente il fatto che 
alcuni sottoprogrammi ne chiama
no a ltri, per cui non possono lavora
re da so li. 

Le routine numero 2 e 3 trova no il 
massimo comune divisore o il mini
mo comune multiplo d i due numeri 
soltanto; il sistema di correzione 
automatica è disinserit o perciò si 
può chiamare una subroutine solo 
se i numeri contenuti nelle variabi li 
di input sono già corrett i. 
Il sottoprogramma che effettua la 
scomposizione in fattori primi ut i
lizza inoltre i caratteri dalla A alla I 
in modo "graphic" definiti dal lista
to 2. 
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Figura 5. Que.\· fa iperbole conferma la proporzionali1à inl'ersa che su.ui.\·fe ira 
il de11omi11a1ore di una fra:ione e il 1·alore reale di q11e.\·1a. 

Conclusione 

Dal punto di vista del BASIC. è 
inutile spiegare interamente i pro
cessi utilizzati, sia per ragioni di spa
zio che per il fatto che interessereb
bero a pochi~ tuttavia. utilizzando 
Pluri-ca lc ci si accorge che i messag
gi di errore simulati e la scritta "Re
ady." vengono stampati sulla " lo
wer part" dcl video, dove normal
mente non si potrebbe stampare 
niente. 
Ciò è reso possibile dall'utilizzo del 
canale 1/0 numero I, che corrispon-

de proprio alla parte inferiore dello 
schermo. 
È anche da notare l'utilizzo di una 
particolarità dello Spectrum nel di
mensionamento matrici: dimemio
nando un vettore di caratteri, questo 
viene riempito automaticamente 
con uno spazio (CHR$ 32) per ogni 
variabile. 
In questo modo, alla linea 210 si è 
evitato di scrivere una volum inosa e 
ingombrante: 
LET s$ = "(centonovantadue spa
zi)" 
sostituendola con un praticissimo 
DIM s$ (192). • 

START 

INPUT DI "IS", LA PARTE INTERA 

INPUT DI "AS", l'ANTI PERIODO 

INPUT DI ··PS", Il PERIODO 

NUM VAL (1$ ; A$ ' P$) - VAL (1$ ~ A$) 

DS = "" 

KS "" 

DS DS • " 9" 

NO 

NO 

KS KS ' " O" 

NO 

DEN VAL (DS ~ KS) 

SEMPLIFICAZIONE DI NUM. DEN 

STAMPA DI NUM. DEN 

END 

Figura 6. Que.\'fofloll'-chart i/lus1ra il 
metodo per de1erminare la frazione 
ge11era1rice di un qualsiasi numero 
decimale illimi1a10 periodico. 
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S imulazione di joystick 
_____ da tastiera ___ _ 

Un' interfaccia 
su l ware per 1 vuslru 
ZX Spectrum 

di Massimo Modelli 

I 1 programma qui presenta
to ha lo scopo di permette
re la gestione di due gruppi 

di cinque tasti come duejoystick se
parati. Chi infatti si sia cimentato 
nel non facile compito di progettare 
un gioco "veloce" in BASIC per due 
giocatori, avrà notato con sconforto 
che la tastiera si blocca se due o pit'.1 
tasti vengono premuti contempora
neamente. Questo fatto porta ogni 
partita a trasformarsi inevitabil
mente in una rissa con reciproco 
scambio di accuse di slealtà nel pro
vocare il blocco della tastiera. La 
funzione INKEY$, come la INPUT.· 
riporta infatti "nessun tasto" qualo
ra ne vengano premuti due o più 
contemporaneamente. 
Questa routine trasforma la tastiera 
in due joystick (non tutti infatti. 
vuoi per soldi vuoi per pudore, pos
sono comprarsi un'interfaccia joy
stick e non credo di essere l'unico 
che cerca di spacciare lo Spectrum 
unicamente come strumento di stu
dio o di lavoro ... ). Inoltre questa 
routine di simulazione di joystick 
(per brevità RSJ). scritta interamen
te in linguaggio macchina. permette 
di sfruttare al meglio le interfacce 
joystick programmabili: quelle per 
intenderci che vengono lette per 
mezzo delle funzioni di lettura della 
tastiera (INKEY$ e INPUT). 

Fermi tutti! In particolare quelli 
di voi che non hanno dimestichezza 
con il linguaggio macchina. non si 
spaventino e non voltino pagina: in
fatti per adoperare la RSJ non do-

20 

vrete eseguire complessi calcoli di 
locazione di memoria o passare ore . . . 

"pokkate", in quanto le operazioni 
di messa a punto. rilocazione e cal
colo degli indirizzi vengono eseguite 
dal programma in BASIC che prov
vede a introdurre la RSJ in memoria 
ed eventualmente a salvarla su na
stro. È quindi sufficiente usare un 
po' di attenzione nell'inserire i valo
ri dei DATA corrispondenti al lin
guaggio macchina per disporre di 
questa routine. 

Cosa fa 

La RSJ innanzitutto considera se
paratamente sulla tastiera due grup
pi di cinque tasti che vengono fatti 
corrispondere alle quattro direzioni 
principali e al pulsante di sparo di 
un joystick; inoltre riconosce la 
pressione contemporanea di due ta
sti (ad esempio nord e est) come di
rezione diagonale. Ogni gruppo di 
tasti dispone quindi di otto direzioni 
più il tasto di sparo; ad ognuna di 
queste nove combinazioni, la RSJ 
associa un valore compreso tra O e 
255. dando la priorità in ogni caso al 
tasto di sparo. Il suo valore verrà 
quindi selezionato anche se premuto 
assieme ai tasti di direzione. Ad ogni 
operazione di lettura e per ognuno 
dei due gruppi di tasti i valori corri
spondenti a quelli trovati premuti 
vengono posti in due locazioni adia
centi di memoria. i cui indirizzi sono 
forniti dal programma BASIC poi
ché dipendono dalla posizione di ri
locazione della RSJ. 
I modi di funzionamento della RSJ 
sono due: nel primo il valore reso in 
segu ito alla selezione di una direzio
ne viene mantenuto sino a che una 
successiva pressione dei tasti non lo 
modifichi; nel secondo modo. inve-

3 

- 2 ------+------ 2 

SPARO '"' 12 

-3 

3 

5 = (3+2) 

- 5 -1 

- 3 
SPARO > 6 

Figura I. Valori di riferimento per il 
calcolo delle diagonali. 

cc. il valore selezionato viene mante
nuto nelle locazioni ~opra citate ~olo 
per il tempo in cui il o i tasti corri
spondenti rimangono premuti, 
mentre nel caso in cui nessun tasto 
venga premuto. viene reso il valore 
O. Ciò corrisponde ai due modi prin
cipali di gestire il movimento in un 
programma: considerare la pressio
ne dei tasti come selezione di una 
direzione in un movimento che av
viene comunque o come comando 
per un singolo "scatto" nella dire
zione indicata. Vi sono comunque 
altre due locazioni. una per giocato
re. in cui ad ogni lettura viene scritto 
un uno se almeno uno dei tasti del 
giocatore è risultato premuto. uno 
zero nel caso contrario. Ovviamente 
sia i valori da far corrispondere alle 
dire7ioni che i tasti con cui selezio-
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narle e il modo di funzionamento 
della RSJ sono selezionabili per 

Inoltre, come verrà spiegato più 
avanti, la RSJ lavora parallelamente 
e indipendentemente dal program
ma che ne fa uso, integrandosi con il 
funzionamento autonomo del siste
ma operativo dello Spectrum: non 
necessita quindi di venire richiama
ta con il solito RANDOMIZE USR. 

Come funziona 

Oltre alla vera e propria RSJ. il 
programma del listato I riloca e in
troduce in memoria altre due brevi 
routine i cui indirizzi di inizio sono 
nel listato indicati da ENTRY e 
EXIT. Il compito della prima 
(ENTRY) è di permettere il funzio
namento autonomo della RSJ. fa
cendo sì che si sostituisca nel funzio
namento, alla routine di scansione 
della tastiera che fornisce i valori 
alla funzione di INPUT: quest'ulti
ma routine viene infatti lanciata 
ogni cinquantesimo di secondo dal 
segnale di interruzione della tastie
ra. La sostituzione avviene facendo 
funzionare il processore Z80 nel mo
do 2 (istruzione Assembly IM2) in
vece che nell'usuale modo I (IMI). 
In questa modalità lo Z80. al ricevi
mento di una interruzione, invece di 
saltare ad un indirizzo fisso (quello 
della routine di scansione della ta
stiera) esegue la routine il cui indi
rizzo è scritto in memoria in questo 
modo: l'indirizzo della prima delle 
due celle è dato dal valore contenuto 
nel registro I dello Z80 moltiplicato 
256 + 255. 
Poiché nello Spectrum non è possi
bile che queste due celle siano nei 
primi 16 Kbyte di memoria RAM. si 
è trovato un va lore opportuno in 
due celle situate nella ROM. La rou-

Z80 CPU 

PC~ 

PROG 

MEM 

L X · 256 + 255 = IND 

IND + 1 

-H · 256 + L 

Figura 2. In seguito a una interruzione viene eseguita la routine che inizia da 
PROG (H · 256 + L). 

tine ENTRY non deve quindi fare 
altro che passare al modo 2 e intro
durre nel registro I il valore oppor
tuno. 
Il lavoro svolto dalla seconda routi
ne (EXIT) è ovviamente l'inverso: 
cioè viene ripristinato il modo I riat
tivando la routine di scansione della 
tastiera rendendo di nuovo operati
va la funzione di INPUT. La funzio
ne di INKEY$ resta invece sempre 
funzionante, anche con la RSJ atti
va. 
Comunque sia la cosa funziona, e 
ogni 1 /50 di secondo la RSJ. il cui 
indirizzo è indicato nel listato della 
variabile PROG. viene eseguita. 
La routine RSJ può essere composta 
in quattro parti; 
•azzeramento dei flag di tasto pre
muto e distinzione tra i due modi; 
•controllo dei tasti di break; 
• lettura dei tasti selezionati per i 
due "joystick" su tastiera; 

•valutazione e scrittura dei risultati 
nelle apposite locazioni di memoria. 
La seconda operazione consiste nel 
controllo dei due tasti CAPS SHIFT 
e SPACE per permettere di ripristi
nare la routine per l'input da tastiera 
nel caso in cui, ad esempio, il pro
gramma utilizzatore si fermi per er
rore; in caso affermativo (break) sa l
ta alla routine EXIT. 
Qualche parola va spesa per spiega
re come vengano individuate le dia
gonali. 
La programmazione della RSJ da 
programma BASIC (listato I) consi
ste nel produrre due tabelle per ogni 
gruppo di tasti; la prima di queste 
contiene per ognuna delle direzioni 
e per lo sparo la parte alta dell'indi
rizzo della porta di input, la masche
ra per individuare il bit corrispon
dente al tasto tra i cinque di una 
mezzafila (vedi capitolo 32 del ma
nuale italiano) e dei valori di riferi-

21 



Il Jacksoniano ha il 
Conosci la Jackson? 
La Jackson è un grande Gruppo Editoriale 
con un profondo know-how tecnico
scientifico. Pubblica 12 periodici che spaziano 
nell'intero campo dell ' informatica e 
dell 'elettronica. Ma non solo. Ha real izzato 

una Biblioteca - unica in Italia - che 
comprende più di 150 libri specializzati. Alla 
Jackson, insomma, trovi la cultura del XXl0 

secolo. E la Jackson ha già creato tantissimi 
Jacksoniani: centinaia di miglia ia. I lettori dei 
periodici Jackson sono gente entusiasta dei 



11potere'' in mano. 
computer e dell'elettronico, lettori che sonno 
scegliere, e scelgono il meglio. Per questo 
sono sempre un po' più avanti, più informati ' 
e aggiornati. Jacksonioni si divento; e oggi il 
modo più conveniente è quello di abbonarsi. 
Giro pagina. 

GRUPPO 
EDITORIALE 
JACKSON 



Il Jacksoniano si 
Il Jacksoniano è una persona che sa 
scegliere: per questo sceglie anche il modo 
p iù comodo e vantaggioso per ricevere la 
sua r ivista: l'abbonamento. Abbonars i 
conviene! Hai un risparmio immed iato, la 
certezza di non perdere alcun numero e di 

ricevere la rivista puntualmente a cosa tua; 
e ti metti anche al riparo da possibi li 
aumenti del prezzo d i copertina. In più 
usufruisc i d i condizioni particolari 
nell'acquisto dei libri Jackson e partecipi a l 
grande concorso. In palio ci sono l 00 
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VINCI 100 COMMODORI 64 
Abbonatevi subito: tra tutti co loro che si abboneranno a una o più riviste Jackson 
tra il 15/9/84 e il 28/2/85 saranno estratti a sorte mensilmente 20 Commodore 64. 

C)r commodore ---64 
-~--------

abbona e 
e 

vince. 
Commodore 64, un grande persona!, 
professionale, sofisticato, con 64 K di 
memoria, un sintetizzatore sonoro 
professionale, effetti trid imensionali. 
Cosa devi fare? Semplicemente 
sottoscrivere un abbonamento. 

GRUPPO 
EDITORIALE 
JACKSON 
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1 REM ©bY Massimo MOd~lli 
tel 3458388 

!fif&,~EM M@li&Alié 

THEN GO TO 15 
17 CLEAR X 
20 D IM i s ( 2 I 5 I ;3) : D IM V$ ( 2 J 11) 

: FOR i=l TO 2 : LET i$(i,l,3>=CH 
RS 2 : LET iS(i,2,3i=CHRS 254 : LE 
T i S Ci , 3,3) =CHRS 3 : LET i$ Ci , 4,3 
l=CHRS 253 : LET i$(i , 5 ,3 i=CHRS l 
2: NEXT i : RE11 V a lo ii di r i i e: r i hl 
~nto calcolo diagonali: vs e ' ris 
pettivamente per T s R Q F N O 

1' p 
30 RESTORE : FOR i=USR "n" TO 

USR "t" + 7: READ x : POKE i , X : NEX 
T i 

40 DATA 0,120,96,80,72,4,2,0,0 
,0,8,4,126,4,8,0,0,30,6,10,18,32 
,64,0,0,64,32,18,10,6,30,0,0,0,1 
6,32,126,32,1~,0,0,8,S,8,42,28,8 
,0,0,~, 4 ,72,80,96,1~0,0 

T ~0 ~~~ "*iiet sF" : Lf:T es=" NPQ 

60 LET b'il =210 
90 GO TO 1000 
9; REM Grafica tastiera 

100 FOR i=0 TO 6: PRINT AT i,0; 

": NEXT i: PRINT AT 1,0;: LET X 
=0 : LET y::168 

110 FOR i=l TO 40: PRINT "12345 
67890QWERTYUIOPR5DFGHJKLecZXCVBN 
Mi b" (ii ; " "; : PLOT X, y: DRAW 16 
,0: DRAW 0,-9 : DRAW -16,0: DRAW 
0, 9: LET X =X +24. 

120 IF i=10 THEN PRINT ''TR6 2; 
: LET X=l5 : LET Y=l52 

130 IF i=20 THEN PRINT '' TAB 3 ; 
: LET X=23 : LET y:l36 

140 IF i=30 THEN PRINT 'TAB 2 ;: 
LET x=15: LET y:120 
150 NEXT i : · RETURN 
199 REH SeliZione tasto 
200 OVER l: PRINT SS0;AT 0,0;"Po 

$iZionati con Le f1·ecce e: pr 
emi ENTER" 

210 LET x=l : LET ~=X : LET Xl=X : 
LET yl:X : PRINT PÀPER 9;AT x,x ; 

d so.) 
220 FOR i=0 TO 0 5TEP 0: PRINT 

AT Y*2-l,FN X(X,y);d$(k);AT Yll2 
-l, FN X (X 1, y 1 l ; PAPER 9; d $ ( k l : L 
ET x=xl: LET W=Yl 

230 IF INKEYS:CHRS 1~ THEN OVER 
0: GO TO 260 
240 LET y1:aW+CINKEY$:: " 6" RND Y< 

4i-CINKEYS:"7" ANDY>li : LETXl= 
X+(INKEYS="8" AND x<l0i-CINKEYS= 
"5" ANO X>lì: NEXT i 

250 DEF FN X(X,yl:(X-ll*3+y+(y: 
2 OR Y=3i - (y::4) 

260 LET iSCp , k,ll=CHRS C255-2t ( 
( Y +3) l (X > 5) + ( -Y +4) :t (X < 6) ) ) 
270 LET iS(p,K,2l=CHR$ C21'((X-1 

) l(X<6) +(10-X) *(X>5l i) 
280 INPUT RT 0,0;"VaLore couis 

pondent.e '? C0-255l=>";i: IF i<0 
OR i>255 THEN GOTO 280 
290 LET x :VAL "84936" ( k l : LET V 

scp,xl=CHRS i : RETURN 

Seguito listato I. 

399 REH diagonali 
400 INPUT RT 0,0; "Va Lor e COUiS 

pondentiaa "; FLASH1;i:escu>; F 
LRSH 0; "(0 , 255 ) =>" ; i : IF i >255 O 
R i<0 THEN GOTO 4 0 0 

410 LET V$ (p , VAL " 07110501 " Ck * 2 
-1 TO k*2 ll =CHRS i : RETURN 

'3H, (p - 1) *16+Pl i "
1 

" ; RETURN 
1000 REH Main PrograM 
1100 GO SUB 100: PRINT AT 9,0;TA 
B 3;"PLAYER A";TAB 19;"PLAYER 6" 
; : FOR i=l TO 5 : PRINT TAB 0;d$ ( 
i ) ; " >" ; TAB 8 ; i S Ci i ; " >" ANO i < > 
s ; Ti:tB 16;d$(i); " >" ;TAB 24 ; e$Ci) 
; " >" AND i <>S;TAB 0; : NEXT i 
1110 FOR P=l TO 2: FOR k:l TO 5: 

LET p1:0: GO SUB 500: GO SUB 20 
0: GO SUB 500: PRINT AT 9+k, (p-1 
l *16+3; i : IF K <5 THEN LET P1=8 : 
GO SUB 500 : GO sue 400 : GO SUB 5 
00: PRINT AT 9+k I (p-1) l16+11 ; i 
1120 NEXT k: NEXT? 
1130 INPUT "Ofigine ? (32334) ''.; 
org: LET org::INT •:Hg: IF org <0 o 
R or~>65535 THEN GOTO 1130 
1140-PRINT RT 15,0;"Key ind. ";o 
rg +156, "Key i nd. ";o rg +157, "Flag 
ind." ; org+154 , "Fla9 ind.";org+l 

55 
1170 INPUT RT 0,0; "Desideri Che 
il valore del tastovenga conserv 
ato anche se non viene piu' pr 
emuto'? (y/nl ";as : IF as<>"Y" AN 
D a fi < > "n" THEN GO TO 1170 
1180 LET Fcons=1 : IF aS::"n" THEN 

LET fC1:ins =0 
1190 PRINT AT 18,0; "Ripetizione 
.automatica tasto : ";as 
2010 PRINT " 1:irigin~ ";org,"NUh\E:r 
o byte s "; bW "' En t r 'il P . "; or Il , "Ex i 
t r out • "; or g + 7 "'Pro g r a hl "; iJ r 9+1 
4,"Cons reg ";or.;+189 " 

20 PR N U 'AT 0 . .. 

: PAUSE 0 
: INPUT " .. : pi:;:INT • I " ", ' • ' 

20:30 PRINT RT 14,0;"8Indirizzi d 
isponibil.i pe:1· il caricamento" 
' "da " ; 23296, "a " ; 23552-bY," " 
;l+PEEK 23730+256*PEEK 23731, " 
" ; PEEK 23732+256*PEEK 23733-b':l, " 
E se .:anni sono cavol.i tuoi ... " 
2 0 4 0 INPUT " e .a .- i c 0:i d a '? ( i o non 
•: o n t r o I. L o . .. ) " ; o .- g 1 : L ET o r g 1 = I 
NT orgl: PRINT RT 18,0; 
2050 PRINT INVERSE l ; "Attenzione 
: i bytes da 32346 a 32350 devo 
no contenere 1•:15 , " ; org 
+14-256*INT ((org+14j / 256 ) j", "; 
INT ( (Or9+14) / 255) ; " (O .:1,-9::3233 
4) "·TRB 0 
206~ LET orgt.abh:INT ((or9+158)/ 
2561 : LET orgtabl=org+158-orgtab 
h*255 : GO SUB 3000 : REM Pokka 
2070 INPUT RT 0,0;"De:side:ri salv 
ari.a su nastro y ; n "; as : IF aSs " 
y" THEN INPUT "nor11e '? " I LINE as 
: SRVE aSCODE orgl,bY: PRINT u0; 
"Verify": VERIFY aSCIJDE 
2080 STOP 
2999 REM Pol:.t:.a 
30130 ~:EST ORE 8001ZJ : FIJR i =0 T O 15 
3 : READ co de : POKE o r9l+i ,code : 
NE>:T i 
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Jackson & Sons 

Jockson: uno gronde, esauriente scelto di 
periodici per sapere tutto .ciò che è 
indispensabi le. 
In p iù abbonandoti a queste r iviste puoi 
mo ltip licare le tue possibil ità d i vincere il 
favoloso premio del gronde concorso Jackson. 
Persona! Software, la rivista dedicato al 
software dei persona! computer; 
Bit, lo primo rivista europeo di persono l 
computer, software, accessori, lo più prestigioso 
e più diffusa in Ita lia; 
Informatica Oggi, il punto di riferimento 
obbligato per chi si occupo di sistemi EDP e di 
Office Automation; 
PC M agazine, la primo rivisto italiano 
dei sistemi MS-DOS, Persona! Computer IBM 
e compatibili; 

Elettronica Oggi, lo p iù autorevole· rivisto di 
elettronica professionale, strumentaz ione e 
componenti; 
Automazione Oggi, i l mensile dello nuova 
automazione industriale; 
L'Elettronica, il quind icina le di po litico 
industria le, componentistica, informatico e 
telecomunicazion i; 
Compuscuola,lo ri vista di informati co ne lla 
didattica, per lo scuoio ita liana. 
Telecomunicazio ni Oggi, lo rivista di 
telecomun icazioni e te lematico; 
Videogiochi, la guido indiscussa al fantastico 
mondo dei videogames; 
Home Computer, la rivista del computer in caso; 
Strumenti Musicali, il periodico di strumenti 
musica li e computer-music. 

••• e ha una biblioteca 
ricchissima tutta per lui. 

(con uno sconto del 20'Yo)* 
G ua rda a pag. 99 i ti toli della Biblioteca Jackson. 

GRUPPO EDITORIALE IACKSON 
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Seguito listato /. 

3010 LET ind=Or91+158 

Seguito listato / . 

8060 REM l*BRK*I 
3020 FOR P=l TO 2: FOR 1<.=l TO 5: 8070 DATA 1,254,254,237,120,6,12 

7,237,54,176,203,71,40,204,6,2 
8080 REM **LOOPGi* 

FOR i=l TO 3: POKE ind,CODE iSC 
p , le. , i ) : L ET i n d = i n d + 1 : NE XT i : N 
EXT t:. : NE;>:;T p 6090 DATA 221,112,42,221,54,39,0 
3030 FOR P=l TO 2: FOR i=l TO 11 
: .POK~ irtd,,COf?E vS~P,i): LET ind 

,6,5 
·e100 

3040 PÒKE org1~189,Fcons: RETURN 

8000 REM **ENTRY** 

35,125,35,32,6,221,134,39,221,1 
'3,39 
8120 REM **ENOKli 
8130 DATA 193,15,236,229,221,76, 
42,221,126,39,167,40,43,197,203, 
33,203,33,71,62,12,129,79,120,6, 
0,9,198,5,254,11,48,10,214,5,79, 
203,127,40,2,6,255,9,126,221,229 
,225,193,167,237,66,1!9,43,43,54 
,l,65,225,14,254,16,1~8 

8010 DATA 62,40,237,71,237,94,20 
1 
8020 REM **EXIT*f 
8030 DATA 237,86,193,225,241,251 
,201 
8040 REM **PROGI* 
8050 DATA 221,33,orgtabL,orgtabh 
,245,229,197,175,33,252,255,221, 
229,193,9,119,35,119,221,125,31, 
230,1,32,4,35,119,35,119,197,225 

8140 REM **ENDPROGlf 
8150 DATA 193,~a~ , 241,251,201 
9999 PRINT 6553&-JSR 7962 

mento come da figura I in alto. Nel
la lettura di tasti questi valori vengo
no sommati individuando così la di
rezione e tenendo inoltre conto del
l'alta priorità del tasto di sparo (vedi 
figura I in basso). La seconda tabel
la contiene invece, per ogni direzio
ne, il valore da fornire come risu lta
to finale. L'ordine con cui sono di
sposti i valori nella seconda tabella è 
quello relativo ai va lori della figura 
I considerando centrale il valore 
dello sparo; quindi il valore della 
diagonale inferiore destra precederà 
di un posto quello dello sparo (- I), 
mentre quello della direzione nord 
lo seguirà tre posti più avanti . I posti 
che rimangono inutilizzati nelle due 
tabelle (4 e - 4) sono utilizzati dalla 
RSJ per delle variabili. 

Programmazione della RSJ 

E veniamo finalmente al listato 
per vedere come preparare la RSJ. 
Dopo averla digitata e salvata su 
nastro (meglio essere prudenti!) 
possiamo utilizzarla dando il RUN. 
Per prima cosa il programma chiede 
il nuovo valore da dare alla RAM
TOP; ciò è necessario perché il valo
re usuale non garantisce spazio suf
ficiente per proteggere la RSJ (21 O 
byte). Il valore suggerito tra paren
tesi è quello ottimale, ma è possibile 
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fornire uno più alto (48 Kbyte) o più 
basso. Non è comunque indispensa
bile avere a disposizione lo spazio in 
cui la routine dovrà funzionare, ma 
solo quello per memorizzarla tem
poraneamente. 
Inizia quindi la programmazione 
della RSJ e su llo schermo viene vi
sualizzata la tastiera dello Spectrum 
con una freccia lampeggiante sul 
primo tasto in alto a sinistra: utiliz
zando i tasti con le frecce, si dovrà 
portare tale simbolo sul tasto pre
scelto per la direzione indicata dalla 
freccia lampeggiante. Alla pressione 
di ENTER viene richiesto il valore, 
tra O e 255, da far corrispondere alla 
direzione e quello da fare corrispon
dere a una delle diagonali. Si proce
de in questo modo per entrambi i 
giocatori fino al tasto da selezionare 
per lo sparo. 
Viene richiesto a questo punto dal 
programma l'indirizzo (origine) in 
cui le tre routine dovranno venire 
memorizzate quando saranno ac
coppiate al programma che ne farà 
uso (il valore fornito è anche l'indi
rizzo di ENTRY, mentre quello del
la RSJ è: origine + 14). 

Questo indirizzo non è necessa
riamente quello dal quale verranno 
a lla fine del lavoro memorizzate le 
routine, ma serve per preparare la 
RSJ che deve "sapere" che viene al
locata in memoria. Il valore tra pa-

rentesi che viene visualizzato è an
ch'esso solo consigliato e può essere 
modificato (vedi in seguito), ma è 
certo il più comodo. 
L'ultimo dato di cui il programma 
necessita per poter preparare la RSJ 
è la modalità con cui si desidera che 
operi, e viene pertanto richiesto se si 
desidera o meno che l'ultimo valore 
letto sia conservato anche se nessun 
tasto risulti premuto. Sullo schermo 
rimangono disponibili tutte le infor
mazioni riguardanti le routine il cui 
significato è commentato in tabella 
I. 
Poiché non resta altro che salvare le 
routine in memoria ed eventualmen
te su nastro, il programma mostra 
gli indirizzi protetti, sia nel buffer di 
stampa che sopra ram top, per la me
morizzazione: ricevuto il valore me
morizza, eventualmente salva su na
stro e chiude. 
Come si è detto in seguito ad una 
interruzione lo Z80 esegue la routine 
il cui indirizzo è contenuto in due 
celle della ROM, che contengono il 
valore 32348: i casi sono quindi due: 
o la RSJ inizia appunto da lì e quindi 
PROGRAMM = 32348 (e i valori 
consigliati servivano appunto a que
sto), oppure quella locazione e le 
due seguenti dovranno contenere i 
valori indicati dal programma alla 
fine, corrispondenti all'istruzione 
assembler JP PROG. 
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Ecco come ti abboni, 
• • • • r1sparm1, v1nc1. 

VINCI 100 COMMODORE 64 
Abbonatevi subito: tra tutti coloro che si abboneranno a una o più riviste Jackson 
tra il 15/9/84 e il 28/2/85 saranno estratti a sorte mensilmente 20 Commodore 64. 
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~~-~----·---

Per sottoscrivere abbonomenti potrete utilizzare il modulo di cc/p inserito in questo fascico lo o inviare un assegno al legato al tagl iando sottostante. 
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(/) 

---------------------~-----------· Gruppo Editoriale Jackson S.r.l. - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano, a llegando assegno o fotocopia della ricevuta 
di versamento con vaglio posta le intestato o GRUPPO EDITORIALE JACKSON - MILANO. 

O Si, desidero sottoscrivere un abbonamento a: 

O Persona! Software (11 n.) L. 34.000 anzichè L. 44.000 
O Bit (l l n.) L. 43.000 anzichè L. 55.000 
O Informatica O~gi (11 n.) L. 31.000 anzichè L. 38.500 
O PC Magazine (l O n.) L. 40.000 anzichè L. 50.000 
O Elettronica Oggi (11 n.) L. 36.000 anzichè L. 44.000 
O Automazione Oggi (11 n.) L. 30.500 anzichè L. 38.500 
O L'Elettronica (22 n.) L. 44.000 

E c'è un supersconto a chi si abbona a due o più riviste. 

O Compuscuolo (9 n.) L. 15.000 anzichè L. 18.000 
O Telecomunicazioni Oggi (l O n.) L. 28.000 anzichè L. 35.000 
O Videogiochi (11 n.) L. 30.000 onzichè L. 38.500 
O Home Computer (11 n.) L. 31.500 anzichè L. 38.500 
O Strumenti Musica li (l O n.) L. 24.000 onzichè L. 30.000 
O Tempo di computer (l O n.) L. 35.000 anzichè L. 45.000 

Attenzione per abbonamento all'estero le ta riffe devono essere 
aumentate del 50% 

Tutti coloro che sottoscrivono l'abbonamento o due o più riviste godono dì un prezzo ulteriormente agevolato, come appare nello seguente tabellino. 
Esempio: Bit+ Informatico Oggi L. 43.000 +31.000=l. 74.000 meno L. 2,000=l. 72.000 

Abbonamento Abbonamento 
o 2 riviste: l. 2.000 in meno sulla sommo dei 2 prezzi d'abbonamento o 8 riviste: l. 20.000 in meno sullo sommo degli 8 prezzi d'abbonamento 
o 3 riviste: l. 4.000 in meno sullo somma dei 3 prezzi d'abbonamento o 9 riviste: L. 25.000 in meno sulla sommo dei 9 prezzi d'abbonamento 
o 4 riviste: L. 7.000 in meno sulla somma dei 4 prezzi d'abbonamento o 10 riviste: l. 30.000 in meno sullo sommo dei 10 prezzi d'abbonamento 
o 5 riviste: L. 10.000 in meno sullo sommo dei 5 prezzi d'abbonamento a 11 riviste: l. 35.000 in meno sulla somma degli l l prezzi d'abbonamento 
a 6 riviste: L. 13.000 in meno sullo sommo dei 6 prezzi d'abbonamento o 12 riviste: l. 40.000 in meno sullo sommo dei 12 prezzi d'abbonamento 
a 7 riv~te: L. 16.000 in meno sullo somma dei 7 .~Pr~e=zz~i ~d~'o~b~bo~n~a~m~e~nl~o---------------------------~ 

O Allego assegno n° dello Banca-------- ---
0 Ho effettuato versamento con voglio postale e allego fotocopio dello ricevuto 
Nome ________________________ ~ 
Cognome _________________________ _ 

Azienda ________________________ _ 

CAP. ------------- Città ---------

GRUPPO 
EDITORIALE 
JACKSON 

l
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Simulazione 
di joystick 
da tastiera~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

KEY Due indirini per i due giocatori; contiene il valore tra O e 255 corrisponden te alla d ire7ione 
prescelta. 

FLAG Due indiriz1i per i due giocatori; contiene un uno se uno dei tasti dcl giocatore è premuto. 
altrimenti uno 1ero. 

ORIGINE Indirizzo da specificare nel comando LOA D per caricare le routine, punta al primo byte che deve 

BYTES 
ENTRY 
EXIT 

Lunghezza dcl blocco di byte da specificare nel comando LOAD, comprende le routine e i dati. 
Indirizzo della routine che manda in esecuzione automatica la RSJ. 
Indirizzo della routine che disabilita la RSJ e ripristina la routine di scansione della tastiera (per la 
INPUT). 

Indirizzo della RSJ (per azionarla sotto controllo BASIC. 
PROGRAMMI 

CONS REG Indirizzo della variabile di un byte che determina il modo di funzionamento della RSJ (0 per 
rendere O se nessun tasto viene premuto. I per conservare il valore). 

Tabella I. lis1a delle informazioni rig11arda111i le ro111ine. 

Come si usa la RSJ 

Una volta preparata la RSJ e cari
cata su nastro per utilizzarla è suffi
ciente ricordarsi queste poche note. 
Prima di caricare le routine. il pro
gramma che ne farà uso dovrà ese
guire un clear per spostare opportu
namente la ramtop con il valore 
ORIG INE-I: nel caso in cui le routi
ne siano state preparate per essere 
poste nel buffer della stampante o 
come linea rem nel programma, sarà 
sufficiente proteggere l'indirizzo 
32348 con CLEAR 32347. Nel caso 
in cui non sia stato accettato il consi
glio dato dal programma per il valo
re di ORIGINE. sarà anche necessa
rio "pokkare" i tre valori indicati 
dal programma. 
Dopo aver caricato la RSJ con il 
comando: 
LOAD "nome" CODE ORIGINE. 
BYTE 
e aver eseguito i necessa ri INPUT 
(ricordare che la RSJ disabi lita la 
INPUT). per attivarla basterà utili7-
7are il comando: 

RANDOMIZ E US R ENTRY 
Da questo momento la RSJ sarà 
fun7ionante e si potranno conoscere 
i valori forniti per meno dcl coman
do PCEK K EY o sapere se un tasto è 
premuto con PEEK FLAG. Per di
sinserire la RSJ durante l'esecuzione 
dcl programma si dovrà utilizzare il 
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comando RANDOMIZE USR 
EXIT. Come si è detto è possibile 
disinserire la RSJ anche con il bre
ak. 

Modifiche 

Come viene proposta la RSJ pre
senta a lcuni svantaggi che in certi 
casi possono venire superati abba
stanza agevolmente. Il primo di que
sti è l'esclusione della funzione IN
PUT. e il secondo è legato al primo e 
consiste nel blocco imposto al con
tatempo dello Spectrum. In alcuni 
casi può infatti essere necessario ese
guire da programma degli INPUT 
frequenti e risulta scomodo attivare 
e disattivare in continuazione la 
RSJ: oppure può essere necessario 
disporre del contatempo. La solu
zione è semplice. in quanto è suffi
ciente sostituire gli ultimi tre valori 
del DATA di linea 8150 con i se
guenti 195. 57. 00. 
In questo modo si "appende" alla 
RSJ la routine di gestione della ta
stiera. anche se proba bi I mente si ral
lenta un po' il g ià lento BASIC. 

La seconda modifica proposta 
permette di risolvere un problema 
che si pone nella versione da 48 
Kbyte. Si è infatti vincolati a dover 

abbassare la ramtop per proteggere 
l'indirizzo da cui lo Z80 inizia ad 
eseguire la routine in seguit.o a una 
interruzione. rendendo inutilizzabili 
38 Kbytc di memoria. Per poter d is
porre di tutta la memoria del la ver
sione espansa dello Spectrum è ne
cessario operare sulla routine 
ENTR Y in modo da far puntare al 
registro I una zona diversa della me
moria che sia nei 38 K byte superiori. 
Come si vede in figura 2. lo Z80 
pone nel contatore di programma il 
va lore trovato nelle due celle punta
te dal registro I (x · 256 + 255 e 
seguente) e passa quindi a eseguire 
la routine che inizia a quel valore( H 
· 256 + L). 
È sufficiente per fare questa modifi
ca cambiare l'istruzione nella routi
ne ENTRY da LO A, 40 (codici de
cimali 62. 40) in LO A. X (62. X) e 
ricordarsi di "pokare" nelle due lo
cazioni così puntate i valori Le H. 
rispettivamente la parte meno e la 
più significativa dell' indirizzo della 
RSJ (PROGRAMM). In questo ca
so è ovviamente consigliabile. se 
IND è l'indirizzo del primo dei due 
byte che deve contenere l'indirizzo 
di inizio della RSJ. preparare le rou
tine in modo che il valore di OR IG 1-
NE sia INO + 2 e caricare su nastro 
anche i due byte precedenti le routi
ne. • 
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ALLA COMDEX/EUROPE '84 
l'unica fiera ideata esclusivamente 

per i fabbricanti di ordinatori di tutto il mondo 
e rivenditori di tutta l'Europa. 

• Se siete: 
- Preparatore di sistemi 
- Addizionatore di valori 
- Distributore 
- Dettagliante 
- Concessionario 
- Distributore di macchine 

da ufficio 
- Distributore di prodotti 

da ufficio 
- Compratore all'ingrosso 
- Integratore di sistemi 
- Rappresentante 

•La Comdex/Europe '84 sarà la 
Sua migliore occasione per 
stabilire influenti rapporti 
commerciali con chi fabbrica il 
prodotto che Lei potrà vendere 
con profitto. 
Rappresentanti degli ordinatori e 
prodotti simili più importanti ed 
avanzati sono dispositi a parlare 
con Lei su come espandere gli 
affari vendendo i Loro prodotti. 

•Verrà offerta altrettanto una serie 
di sessioni di conferenze nelle 
quale si dibatteranno le tendenze 
del settore ed il modo di far 
aumentare la redditività dei Suoi 
affari. 

Comunicateci già la Sua parte· 
cipazione a ciò che può risultare 
l'evento più produttivo del Suo 
anno commerciale. 

(OrM~~}~{/EUROPE '84 
29 Ottobre -1 Novembre 1984 
RAI Fiera (RAI Exhibition Center), Amsterdam, Olanda 

~hiedete maggiori informazioni riempiendo~agliando. _____ -~ I 

I 
Si, mi piacerebbe ricevere più ampie informazioni sulla Comdex/Europe '84 I 

O Sono interessato in esposizioni 
I o Sono interessato in partecipazioni .. I 
I Nome iii I 
I Ditta I 
I Indirizzo I 
I Città Paese I 
I Telefono I 
I Rimandate a: Comdex/Europe '84, Rivierstaete, Amsteldijk 166, 1079 LH Amsterdam, I 
I Olanda. Telef. (31) 20·460201 tlx.12358 iface nl telefax: (31) 20·461634. I 
I -- -- --------------·--J 



Risoluzione triangoli 
_,,----con Io Spectrum---

che serve, corredata da 
un'ottima grafica 

di Anacleto Furlan 

Questo programma può 
avere svariate applicazioni 
pratiche. Può servire ai to

pografi per la determinazione indi
retta delle distanze nelle triangola
zioni, ai progettisti edili per calcola
re l'intensità della forza (equilibran
te) che chiude il parallelogramma o 
il poligono delle forze, agli elettro
tecnici, ad esempio, per il calcolo 
dello sfasamento fra grandezze elet
triche e agli studenti delle scuole me
die superiori durante il corso di fri
gonometria. Per questi ultimi, sicco
me nella risoluzione di un triangolo 
si possono presentare casi particola
ri, questo programma può servire 
anche da test per verificare la pro
pria chiarezza di idee per quanto 
riguarda il riconoscimento dei casi 
limite, indeterminati, impossibili. 

di un triangolo stabilisce innanzitut
to che basta la conoscenza di 3 dei 6 
elementi che caratterizzano un tri
angolo (3 lati + 3 angoli) per poter 
determinare gli altri 3; è indispensa
bile però che almeno uno di questi 3 
elementi sia un lato, altrimenti il 
problema è indetermi·nato (in altre 
parole, se di un triangolo sono noti 
solo i suoi 3 angoli, esistono infinite 
terne di lati che risolvono il proble
ma). 
Il numero dei casi che si possono 
presentare è dunque uguale al nu
mero delle terne che si possono for
mare con 6 elementi, cioè (~) = 
(6x5x4)/(3x2x l ) = 20. Togliendo la 
terna formata dai tre angoli riman
gono 19 casi. D'altra parte, in alcuni 
casi il "procedimento" di risoluzio
ne è Io stesso (ad esempio, se sono 
noti 2 lati e l'angolo compreso, si 
applica prima il teorema di Carnot e 
poi quello dei seni). Pertanto, sfrut
tando la simmetria circolare dei ca
si, simili (ad esempio ab a, be p, ca 
y), il calcolatore userà la stessa rou
tine per risolverli. 

Di conseguenza, se si fanno conflui
re i 19 casi in ru i di casi simili si 
ottengonu 4 insit:mi Lii l:asi, l:ht: wr
risponderanno a 4 procedimenti di 
soluzione. 

Ora si tratta di risolvere il problema 
dell'indirizzamento ai procedimen
ti, cioè il far riconoscere al calcola
tore l'appartenenza ad uno dei quat
tro insiemi. Intanto, se sono noti ad 
esempio a, b, p, , il calcolatore deve 
essere a conoscenza che c,a y non 
sono noti, in modo che nell'esame 
delle 19 terne non vengano conside
rate tutte quelle che contengono an
che uno solo degli elementi non noti. 
Ricordando che nel prodotto fra 
due o più numeri la presenza anche 
di un solo elemento nullo annulla il 
prodotto, l'algoritmo di indirizza
mento consisterà dunque nel porre 
momentaneamente uguali a zero gli 
elementi non noti e nel moltiplicare 
fra loro gli elementi delle 19 terne: 
l'unica terna non nulla indirizzerà al 
procedimento risolutivo. Natural
mente, l'esame delle 19 terne verrà 
suddiviso in 4 fasi successive, corri
spondenti ciascuna ad un diverso 
procedimento; inoltre, in ognuna 

~.A" N.e . 
~« • ' oodo G +R ~ 1 • modo G +B 

©}I; N.B. 

~«o· •o d o G +R 
~ e · modo G +B 

/~-r 1 · roodo G +e 
Sist , ltliii. 

/ I " 
i • h• C:• 

.C: :s 'Il T• 

Figura I. Quadro iniziale, il computer attende che 
vengano dichiarati gli elementi noti. Per esempio digi
tare "a p -y". 

32 

L{~ r. • • modo G +e S 1st. seJ s i g . 
~ >,,, 

~ - b• C• r 
14. ,3 16 .7 i7.e0• e14 

2.675~661 

OC'.: ·i :? T • ? 

24 06'~9" 26031'61" 12701g. 40' 
151026'9" 4. 0 2 3 .. 2 2" I 

Figura 2. Ecco un triangolo con due soluzioni possibili! 
Attenzione a specificare gli angoli ne/formato previsto; 
per esempio 15° 3' 22" va scritto "0150322". 



Risoluzione triangoli 
, ~----con lo Spectrum ----------------- ----------

Listato 1. Questo programma occupa 9416 byte e quin
di non gira sullo Spectrum 16.Kbyte .. n:a richiede !'e-

e ridurlo sotto gli 8 Kbyte, cosicché giri anche senza 
espansione. 

11i~.~i~.~.::i~~-=~-~,:&~ffllllll 
1'5 PRINT AT 6, !; "Rl$0L.UZIONf 

T R IANQOL. l" 
i'1> PR INT AT 12, 0 .i." IUSUUSllSUUSIU 

suuusussuiuus1uiuuuus1"u" 
ae PRINT AT ie,e;"(S) An1cL1to F 

u r L1n - 1~e3" 
30 PAUSE 160 
40 ReM dtfinizion1 c1r1tt1ri:~ 

'~t'(,OJ."• 

li F8~ ~:: ro ?: ReAg 1: POK~ 
USR "t" +n 9 : R!AO 9: P Kr! U!R "b 
" +n .L; : R!ÀO i : POKf: U$R "e" +n .L; : 
Re~o i : POKe: USR "d" +n g : R!l"IO 

i : POK! U$R "l"+n.c..i: R!ÀO i: POK 
e; U$R " f "+n , ; : R!HO ; : POKf U!R 
"i r. +n 9 : N!XT n 

50 6ATA 0J.0'0l0,0,l.LQ~~,all!,7 
e.c..a4LlS.L3,&o5l~~.40,4~L36.L3~L7,l 
ao,e~,e~.·~é3~.L0il5,a4~.ao,?•,40 
1i4l0,3l,a4 ,3~i412L40L0,0,46L46 
,0,~•.1~.0.0,ge,a4,~,1&e,0,0,~,0 
,0 

53 eOROER !: PAPfR 6 : INK 0: e 
L.S : PRINT AT 1, 11; "Prtmi: "i AT i 
, 1; "I - st Uli al 1i1t1m1 11s11; 
• " ; AT 11 , 1 ; " e - s 1 u s i i l 1 i s ~ 11!' 
1 e 1 n u s , " · AT 13 1 · " r - s 1 u s a a 
L Sistemi ridian{i'': l..fT rr•0 

54 L.~T x•=INKEYI 
55 IF x ••"I" THEN L.f:T f l •0: GO 

T' 60 e If" XS• " C" THE!N L.ET f L•40: G o o 60 
67 IF x•a"r" THEN L.ET fr:sl: L.f 

T fLc0: GOTO 60 
56 GO TO 64 
60 CL.S : DlM 1(3): OIM qC3l: P 

lM 1C3): DIM M(3l: L.!T kq•0: L.ET 
5qa0: L.ET ra0: OIM dC3l 

10 QO sue ;00 . 
7! REM indirizz1mtnto IL praMO 

c'goFOR b•l TO 3: FOR C•l TO i: 
IP' I ( t» td (e) Id (e+ l) <) 0 OR I ( b) * 

d(l)td(3l <>0 THEN GOTO ;e 
e0 N!XT e : NEXT b 
63 REM indirizz1m1nto al t1rzo 

Cii O 
6~ IP' I ( 1 ) H (e) ta (3) ( >0 THEN G 

O TO •00 
ae REM indiriZZimtnto Il qu1rt 

o j;1 ~0R b•l TO 3 : GO ~ue 560 : I 
P' ICbltl(O)fd(Pl <>0 TH!N GOTO 3 
00 ee NEXT b 

e; R!M indirizzamento al s1con 
dO CllO 

o 0 
;; IF i Cbl ti CO) Id (b) < >0 THEN L. 

ET qso : 1..ET O•b: L.ET b•q: GO TO 
4.00 

;J NEXT b ge REM primo tlSO 
ii Il' d C 1) +d (Q) +d (3) >PI THEN G 

Ol~~ ~~0d(l )+dCQl+d(3)•PI TH!N G 
O TO 670 

101 IP' d(l) <>0 THEN GOTO 103 
10i I.ET dC1l•PI-dCal-dC3> : L.!T 

h•l: l..fT q(l l=dC1) : GO sue 500 
103 IF d<a> <>0 THEN GOTO 10e 
104 L.ET d(:ial=PI-dC1>-dC3>: L.ET 

h•~· I.ET q(2l•d(;): GO sue 500 
106 If dC3l <>0 THEN GOTO 110 
107 L.ET dC3l=PI-dC1l-dC•>: L.ET 

h=3: LET q(3l=d(J): GO sue 500 
ll~~ ~~TL~T·~~h(;~~si~bà~nr?RNRx 
T n 

135 FOR b•l TO 3: IF qCbl•d(b) 
THEN I.ET d(b)•0 

150 NEXT b : GO TO 700 
;00 REM terzo CISO 
c0l FOR b•l TO 3: GO sue 550: I 

pr a\bl >i(O)+l(P) THEN GOTO !50T 
a0a IF i(b)•i(O)+l(P) THEN GO 

o 670 i03 If a Cb) <A6~ ca (O) -i (p)) THE 
N GO TO 650 

204 IF aCbl•i(O)-i(Pl THf:N GO T 

0-~~0NEXT b : P'OR b•l TO 3 : L!T d e bl =ACS e ca c; i tc+1 <3> ti-a e ll t211 
Ce H ( •n U C 3 > ) ) : LET h • b 
c10 Go sue s00 : L.ET 1<a>••<1>: 

L.ET a Cll •i (e): L.ET a<•> •i (3): L.E 
T iC3l•l(~l. NeXT b: l..fT d(1T>

0
•0

7: LET dC2l•0: L.eT d(3>•0: GO 
00 

300 REM quarto caso 
310 L.ET eCP>=SQR C1Cb>t•+1Co>ti 

-2iiCb)fi(OltC05 d(P) ): LET h:b 
320 LET d(hl=ACS ((i(Olti+t(plt 

2-a cb> t2> / c~ha coi u <P> > l: GO sue 
500 
330 LET h=O: LET d(h)•PI-CdCbl+ 

d(p)): GO sue S00: L.ET d(b)•0: L. 
ET d(Ol=0: QO TO 700 

400 REM sacondo CiiO 
401 IF 1<0> <i(blfSIN dCO> THEN 

GO TO 660 40• IP d(Ol >•PI1a RNO l(Ol <•l(b 
l THEN GO TO 660 

403 IF a Col >I Cbl tSIN d Col RND I 
Col <iCbl THEN I.ET sqal . 
405 LET d(bl=ASN CaCb)fSIN dlO) 

/i(O)): L~T h=b : GO sue 500 
410 LET d (Pl•PI -d(Ol -d(b) : L.ET 

h=P: GO SUB 500 
4.15 LET t(P)•i(O)i5IN dCPll!IN 

d (O) 
4~0 L~T r•d(p): LET d(Pl•0 : L.ET 
s=d(bl: L.ET d ( bl =0 : GOTO 700 
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Quando il computer paria il linguaggio delle immagini 
La computer grafica rappresenta un campo di 
applicazione dell'informatica relativamente 
nuovo, ma suscettibile di imprevedibili 
sviluppi. Questo volume, nato in 
collaborazione con alcune delle più 
specializzate istituzioni del settore, esamina 
tutte le possibilità di questa scienza nuova e 
affascinante: dall'animazione cinematografica 
e televisiva ai businnes graphics; dalla 

Mauro Salvemini 

COMPUTER 
GRAFICA 
176 pagine. Lire 29.000 
Codice 519 P 

GRUPPO 
IDITORIAU 

IACKSOll • Per ordinare il volume utilizzare 

--

l'apposito tagliando inserito in fondo alla rivista 

- ~ 

progettazione in architettura a quella in 
elettronica e in meccanica; dalla mappazione 
alla manipolazione tridimensionale delle 
immagini ... Realizzata in modo da permettere 
un rapido, ma esauriente approccio 
all'argomento. l'opera si rivolge a quanti 
(lettori-utenti) siano alla ricerca dei necessari 
chiarimenti per una corretta e proficua 
utiliuazione delle tecniche di Computer grafica. 

----- .. IN MILANO - VIA MASCHERONI, 14 

(IL VOSTRO 
''NUOVISSIMO'' 

COMPUTER SHOP 
Libri e riviste di elettronica e informatica. 

CORSI CONTINUI 
TUTTO L'ANNO 
CON I MIGLIORI 

SOFTERISTI 
IL TELEFONO È 02-437.385 



Risoluzione triangoli 
....._ ____ con lo Spectrum 

Seguito listato 1. 

4•5 LET sq•0: ~ET d(Pl•r: LET d 
( b) •5 
4;~ LET d(bl•PI-dCbl : LET h•b : 

GO sue 500 : GO TO 410 
50~ REM tris f orMiZiOnl diili In 

iOLi in rorm1 ili5idicim1L1 
303 IF fr:l THEN LET m(h )•d (h ): 

510 LET m(h l• le0*d (h) /PI 
530 RETURN 
550 REM rot1zion1 indic i 
560 IF b•l THEN LET o=• : LET p: 

3 
570 IF b•è THEN LET 0•3: ~ET P= 

1 
560 IF b•3 THEN LET O•l : LET P= • 590 RtnURN 
600 REM CISO indat1rmin1to 

I~~0A~0 1~~~ ; ~i~bE~~~~IN~+o7~ ~ ~§ 
TO 6~0 
650 REM CiSO imPOi5ibile 
660 GO SUB 750: 6EEP .5,0: PRIN 

T AT 19, 0 ; " IMPOSSIBILE, ": GO TO 
690 

670 REM CiSO Limite 
680 GO sue 730: 6EEP .5 10 : PRI 

NT RT 1~1.0;"TRIANGOLO DEGENERE." 
690 PAU~E 50 
6 91 p R I NT AT il 1 ~i " e o n t i r1 u i 7 ( y 

in l .. 
6~- LET iS•INKEYS 
693 IF i$•"n" THEN Cl.S : PAUSE 

30 : PRINT RT 10, 13; "CIAO! ": STOP 

694 If i $ < > "y" THEN GO TO 6~2 
695 GO TO 60 
700 REM st•mpa risultati 
705 BEEP .5,-20 
710 FOR nal TO 3: If aCnlc0 THE 

N PRINT INK l ; RT 10+~q,INT C10.4 

*9i~ l ~~ C ?~:0 THEN GO SUB 805 
720 IF dCn>=0 AND fr=0 THEN PRI 

NT INK l;AT l5+~a,INT (10.4.fn-~l 
i d

6
·cHRS 14.7; h ; ""t ; i; CHRS 14.8 : GO 

T 7c5 
72~ If dCn>•0 THEN PRINT INK 1; 

RT l~+~qfINT (10.4.fn-;> ; mcni 
725 NEX n 
730 If iq=l THfN LET kq:l : GO S 

ue 760 : PRINT INK a;AT 1~10i " C ' e 

Seguito listato I. 

i 

urra se conda soluzione!" : PAUSE 
100 : GO TO 425 
740 GO SUB 750 : GO TO 6;0 
750 REM subroutine canctLLizion 

760 FOR ~=16 TO 21 : FOR xa0 TO 
31 : PRINT AT 'W 1Xi " ": N~XT X : NE 

60 REM t risforma zi one in;oLi i 
n unita ' sessi g1sim1Le o cent1si 
male 

603 IF fr <> 0 THEN ~o TO 6c0 
605 IF f l:40 THEN LET m<n>=l0fm 

( n > 19 
610 I.ET d : INT mCn l: LET ft:m(n) 

-INT m (n ): L.ET h=INT ( (60+f L) Ht 
l: LET i :INT i .5+ C60+f U f ( (60+f L ) * f t - INT ( ( 60 + f L ) * ( t ) ) ) : GO sue 
830 

620 RETURN 
830 IF i >=60+fl THEN L.ET h=h+l : 
L.ET i=i-60-f L: GOTO 830 
640 IF h>=60+fl THEN L~T d=d+l : 
LET h=h-60-fl : GOTO 640 
650 RETURN 
900 REM costruzione dil triango 

lo 
910 PLOT 6Lll9: DRRW 56,49: ORA 

W 80 1-49 : DKRW -136 10 
920 REM cost ru zione delli tabeL 

la 
925 PLOT 1 133: DRRW i54.,0: DRAW 
0 140 : DRAW -a54,0 : DRAW 0,40: O 

RRW ~54 0 
930 PL6T l,3a : DRRW c54,0 : DRAW 
0,80 : DRRW -854~0: DRAW 0,-60: 

PLOT l,63 : DRAW •54*0: ORAW 0,9: 
DRAW -254 0 : DRAW ,31: DRAW -~ 

4l0 : PL.OT é4,32: DR W 0,60 : PLOT 
72 1 32 : DRRW 0,60 

935 PLOT 4,32 : DRRW 0,80: PL.OT 
8 5 132 : DRAW 0 , 80 : PLOT 173 , 32 : D 
RAW 0, 80 : PL.OT a54 ,~2 : DRRW 0 , 80 

937 PRINT AT 0 1 0 ; "~~ .. 
940 REM indicazion1 
950 PR INT RT 4 , s; .. a " ; AT 4., le; " b 

.. ; AT 6 , e ; "e"; Fff e , 5 ; " a "; Fff e 15; 
" b .. ; RT e , 2 5 ; .. e"; AT 8, 6 ; " • " i Rf 6, 
16 i " = " · RT 6 •6; ":" 

960 PRINT AT 1315iCHRS 144'RT 6 

f
l5 ; CHR$ 144 ; AT l3il5iCHR$ l45;R 
6,3 i CHR$ 145;AT 3,&S i CHRS 146 

; AT 2 e· CHR$ 146 
970 PRINT AT 13, 6; " ="; RT 13, 16; 

delle fasi l'osservazione delle pro
prie terne avverrà sfrutt ando la s im
metria circolare suddetta (uso di ci
cl i FOR-NEXT anche concatena ti). 
Un altro asp etto rigua rda i casi di 
impossibi lità: il numero di essi non è 
piccolo per il calco latore, per il q ua
le !"'ovvio" non esiste. Ad esem pio, 
il progra mma dichiara impossibile 
la risoluzione del triangolo anche 
q ua ndo, per erro re, s i inseriscono 
per due angoli valori ta li da dare 
co me somma un angolo superio re 

ad un a ngolo pia tto. Può succedere, 
invece, che con i dati dispon ibili s i 
possano formare due triangoli non 
sovrapponib ili; il p roblem a ha a llo
ra due soluzioni: il calcolatore avvi
serà e riporterà nella tabella i nume
ri che caratterizzano la seconda so
luzione al d i sotto d i quelli della pri
ma. 

ratteri a, ~ . y, 0
, " .Co me è noto, per 

colora re d i inchiostro in modo o p
portuno parte dei 64 pixel dedicati 
ad ogni cara ttere, s i adopera no i 
simboli I per il pixel inchiostrato e O 
per quello non inchiostrato. I 64 pi
xel sono sudd ivisi in 8 righe; a cia
scuna riga corrisponde quind i un 
numero binario dì 8 bi t. 
Nell' inserire ciascuna riga si deve far 
precedere il numero binario dalla 
funzione BIN. È scomodo, però, 
battere 8 BIN e 64 volte il tasto O o I. 

Caratteri grafici 

Le linee 42-45-50 definiscono i ca-
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Risoluzione triangoli 
'-------con lo Spectrum 

Seguito listato I. 

.. = " ; AT 13 I • 6 i .. I: .. 
980 PR INT AT 0 I 24; .. N. 6 ... ; Fff 2 > 1 

6; "«: e' modo G +A" · AT 3, 18; " P e ' 
modo G +B"; AT 4 lé; ""f e' modo G 
+C": IF f i =l THÉN PRINT AT 5, 16 

;"Sistema rad,": GOTO 967 

"Sist. sessag.·•: GOTO 967 
963 PRINT AT 5,16;"Sist. centes 
" 
~65 REM introduzioni dQi dati 
987 DIM l$(3.t.7): LET h$="abcoll'.ft"( 

": LET i S="00I0000" : DIM r C3l 
990 PRINT AT 1e,0; "Indi ca i tie 
eleme:nti,fra i,b,c, oe,,s,"i,che ri 

sultano noti <senza usire separa 
tor i> : " 

991 INPUT ;as 
992 IF LEN a$<3 OR LEN a$>3 THE 

N GO TO ll9l 
993 IF aSCl):iS(~) OR aSCll=asc 

3l THEN Gò TO 991 
994 IF a$C2l=i$C3l THEN GOTO 9 

'31 
'i195 If i$="«:P'f" THEN GOTO 600 

1000 FOR b::l TO 3: LET u:0: FOR 
n=l TO 6: If a$(bl=h$(nl THEN LE 
T i$Cnl=h$Cnl: LET u=l 
1005 NEXT n: lf u::0 THEN GOTO 9 
91 
1010 NEXT b 
1011 FOR n=l TO 3: If i s Cnl ="0 " 
THEN PRINT RT 8,7+10fCn-1> i"'?": 
GO TO 1014 
1012 IF n<3 THEN CIRCLE 43+Cn-l) 
f56~139~6: GOTO 1014 
101~ CIKCLE 66,124,6 
1014 NEXT n 
1016 FOR n:4 TO 6: IF i$ Cn> ="0" 
THEN PRINT RT 13, 7+10* Cn-4>; "?": 

GO TO 1019 
1017 If n<6 THEN CIRCLE 124-(n-4 
lt96,l24,6: GOTO 1019 
1018 CIRCLE 67,156,6 
1019 NEXT n 
1025 PRINT RT 16,0; "Scrivi le mi 
sure degli elementi noti;quelle 
degli angoli,come negli esempi:4 
8056"=0460056;1~'8 " =0001206;1350 
=1350000," 
1030 FOR n:l TO 3 
1031 If i$(n) <>"0" THEN INPUT (i 
seni+"="> ·a (ni: GOTO 1033 
1032 GO T6 1037 

Seguito listato I. 

1033 IF iCnl=0 THEN GOTO 670 
1034 If aCnl <0 THEN GOTO 1031 
1035 PRINT AT 10,INT Cl0.4in-9>; 
a <n i 
1037 NEXT n 
1040 FOR n=4 TO 6: IF i$ (n) ="0" 
THEN LET rcn-3>=n-3: GOTO 1048 

l ... ' : 
N ZS<>7 ANO fi=0 THEN GOTO 1041 
1042 LET l$(n-3>=Z$ : IF fr=0 FINO 

fL=40 THEN GOTO 1150 
1043 IF fi=l THEN GO TO 1070 
1044 IF l$(n-3> >"1600000" THEN G 
O TO 1041 
1045 IF VRL lSln-3>•0 OR LS!n-3> 
="1800000" THEN GO TO 670 
1046 LET n=n-3: GO sue 1080: GO 
SUB 630: GO TO 1095 
1047 PRINT AT 15,INT Cl0,4iCn-3l 
-9ì; di CHRS 147; hi "'"i i i CHR$ 146 
1048 NEXT n 
104~ IF fr<>0 THEN GOTO 1065 
1050 FOR n::l TO 3: IF rcn> on RN 
D fl<>40 THEN GO SUB 1080 : GO SU 
6 1110 
1055 IF i ( n) < > n l=IND f l =40 THEN L 
ET dlnì=dlnlfPI/180 
1060 NEXT n 
1065 RETURN 
1070 LET dCn-3l=VRL zs: IF dCn-3 
l <0 OR d(n-3> >PI THEN GOTO 1041 
1072 IF d(n-3>=0 OR d(n-3i=PI TH 
EN GO TO 680 
1074 PRINT AT 15,INT C10.4i(n-3 ) 
-gl;d<n-3) : GOTO 1048 
1080 LET d =VAL l S Cril ( 1 TO 3l : L.E 
T h =VAL l $ (rd (4 iO 5) : LET i :l,.JRL 

l $ Cnì C6 TO 7): RETURN 
1095 L.ET n=n+3: IF d>=l60 OR VRL 

l$Cn-3l <0 THEN GOTO 1041 
1097 IF d=180 THEN GO TO 660 
1096 GO TO 1047 
1100 REM traiformazione angoli i 
n unita' radianti 
1110 LET d(nl:Cd+h160+i13600liPI 
1180: RETURN 
1145 REM trasformazione angoli i 
n forma sessadecimale 
1150 LET n=n-3: GO sue 1080 : LET 

d Cnl =.9t Cd+hll00+i 110000): IF d 
lnl=0 THEN GOTO 660 
1160 IF dln> <0 OR d(n) >160 THEN 
LET n=n+3: GO TO 1041 
1170 LET n=n+3: GO TO 1097 

Ecco perché sono stati trasformati 
questi numeri binari in numeri deci
mali. 

Nel presente programma i 5 caratte
ri grafici sono definiti in un unico 
ciclo FOR-NEXT, elencando gliele-

menti di DATA in verticale anziché 
in orizzontale (cioè i primi 5 numeri 
del DATA della linea 50 non corri
spondono alle prime 5 righe del l 0 

carattere grafico, ma ciascuno alla 
prima linea di ogni carattere). 

MATRICI USA TE NEL PROGRAMMA 
a(3) Matrice lati. 
a(3) Matrice lati (supplementare). 
d(3) Matrice angoli. 
q(3), m(3) Matrice angoli (supplementari). 
r(3) Matrice deposito temporaneo. Nell'inserimento dci simbo li degli 

clementi noti ha valore uguale a ll'indice quando vi corrisponde un 
elemento non noto. 

Il programma 

Inizialmente il calcolatore chiede 
{linea 55) quale sistema di misura 
angolare l'utente utilizzi; il pro-1$(n,7) Contiene la misura degli angoli noti. 
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Risoluzione triangoli 
'--~~~con lo Spectrum.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

gramma funziona con tre unità di 
misura: sessagesimale, centesimale, 
radianti. 

La scelta del sistema di misura per
mane anche nelle utilizzazioni suc
cessive. 

La parte riguardante l'introduzione 
dei dati (dalla linea 985) risulta mol
to comoda per l'utente, ma di diffici
le interpretazione nel listato. Dap
prima il ca lcolatore chiede la digita
zione delle tre grandezze (esempio 
battere "a b a") che risultano note, 
quindi chiede il loro valore numeri
co. 

Per informare però il calcolatore di 
quali grandezze non sono note (vedi 
aspetto matematico), si sfrutta an
cora una volta la convenzione di 
considerare uguali a zero le misure 
degli elementi incogniti: dopo aver 
inizializzato le stringhe "abcaPy'' e 
"000000", si pone a confronto cia
scuno degli elementi della stringa 
dei tre termini noti con gl i elemen ti 
di "abcaPy''; quando risulta l' iden
tità, ad esempio per c, la stringa de
gli zeri diventa "OOcOOO" e così via. 
Terminato il confronto quest'ultima 
stringa conterrà i tre element i noti e i 
tre zeri: la loro posizione fornirà al 
calcolatore l'informazione su quali 
elementi del triangolo sono noti e 
quali non lo sono. 

Ricevuta tale informazione il cal
colatore provvede a visualizzare gli 
elementi noti sul triangolo, dise
gnando un cerchietto attorno ai sim
boli corrispondenti e, per maggior 
completezza, pone dei punti di do
manda a fianco di quelli incogniti 
nella tabella. A questo punto il cal
colatore chiede le misure degli ele
menti noti (linee 1030 e 1041) me
morizzandoli in due matrici fo rmate 
da tre elementi ciascuna (matrice la
ti e matrice angoli). Attenzione al
l'introduzione della misura degli an
goli in unità sessagesimale o centesi
male: per facilitare l'utente, per evi
targli cioè l'uso dei simboli 0

, ',",i l 
programma accetta solo stringhe di 
7 cifre (1 3 

- 2" - 3• per i gradi, 4 3 
- 5" 

g 
h 

i 
o,p 
q,r,s 
u 

x,y 
d 
f I 

fr 
ft 

sq 
kq 

a$ 
i$ 

xS 

zS 
b,c,n 

VARIABILI USATE NEL PROGRAMMA 

Variabile in READ nella definizione dei caratteri grafici. 
Flag nel procedimento 'primo caso'; deposito temporaneo che contie
ne il numero rappresentante i 'primi' degli angoli. 
Contiene il numero che rappresenta i 'secondi' degli angoli. 
Variabili di rotazione. 
Depositi temporanei. 
Se il suo valore rimane zero, non si è digitato neanche uno dei simboli 
a,b,c, a, ~. y. 
Coordinate punti del grafico. 
Contiene il numero che rappresenta i "gradi" degli angoli. 
Se il suo valore è 40, il sistema di misura angolare è centesimale, se 
vale O, il sistema .è sessagesimale. . 
Quando vale I il sistema di misura angolare e radianti. 
Parte decimale degli angoli espressi in unità sessadecimale o centesi
male. 
Quando vale I, il problema ammette un'altr~ s~luzione. . . 
Vale I quando il problema ammette due soluz1on1; sposta d1 una n ga 
verso il basso la posizione di scrittura nella tabella. 
Contiene i simboli degli elementi noti . 
Stringa a 6 elementi (dei quali 3 nulli). Alla fine contiene il significato 
del tasto premuto, per continuare o meno nell'uso del programma. 
Contiene il significato del tasto premuto durante la scelta dcl sistema 
di misura angolare. 
Deposito temporaneo di angoli. 
Variabili nei FOR-NEXT. 

per i primi, 6J - 7~ per i secondi, esem
pio "O 45 00 00" per 45°). 
La linea 1080 provvederà poi a sepa
rare tali misure, mediante la funzio
ne VAL applicata a parti della strin
ga inserita. 
Molte linee risultano occupate da 
test di controllo dell'esattezza del
l'inserimento; riguardano il numero 
degli elementi noti (997), l'apparte
nenza dei simboli ai 6 suesposti (flag 
u alle linee 1000 e 1005), la ripetizio
ne di uno stesso simbolo (linee 993, 
994), la lunghezza della stringa an
golare (1041) e l'appartenenza della 
misura degli angoli al range corretto 
(angolo nullo - angolo piatto). 

lo e fornirà l'adeguato indirizzo (alle 
linee 98 o 200 o 300 o 400). Natural
mente, l'indice del ciclo al quale la 
ricerca si è fermata verrà sfruttato 
dalle routine risolutive, per adattare 
il procedimento generale agli ele
menti effettivamente noti. 

Terminata questa prima fase ini
zia la parte dedicata agli indirizza
menti ai 4 "casi" (lince 75, 83, 86, 
90). Quattro cicli FOR-NEXT pas
sano in rassegna i 19 prodotti fra gli 
elementi che costituiscono le possi
bili terne; uno solo risulterà non nul-

La routine che riguarda il "secondo 
caso" è quella meno banale, perché 
deve considerare casi di impossibi li
tà (linea 402), di una soluzione, d i 
due so luzioni (linea 403, flag sq). 
La visualizzazione dei risultati av
viene, qualunque sia il procedimen
to di risoluzione adottato, dalla li
nea 700; ciò grazie, ancora una vol
ta, alla convenzione di considerare 
uguali a zero gli elementi incogniti. 
Infine il posizionamento dei dati e 
dei risultati sulla tabella viene pilo
tato dal valore intero di una funzio
ne lineare. • 
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Da un Commodore ali' altro 

Trasferimenti, merge e 
... qualche trucco! 

di Umberto Giovanni Barzaghi 

I nnanzi tutto, una premes
sa: per trasferimento non 
intendo la traduzione di 

un programma che, scritto in origi
ne ad esempio per il CBM 4032 per
metta di adattarlo al C 64. Una tra
duzione automatica di questo tipo 
dovrebbe essere virtualmente im
possibile (quando si tratta di calco
latori è meglio non fare aff ermazio
ni troppo arrischiate, a scanso di 
brutte figure) , poiché coinvolgereb
be locazioni di memoria le cui f un
zioni non sono necessariamente le 
stesse per i vari tipi di calcolatori. 
Per alcune locazioni di memoria, 
magari, la traduzione sarebbe bana
le (ad esempio le locazioni di memo
ria che controllano lo schermo, che 
differiscono, per calcolatori con lo 
stesso formato, solo di un valore nu
merico costante); per altre bisogne
rebbe tenere in conto le differenti 
caratteristiche, ad esempio per 
quanto riguarda la gestione colore 
video. 
Le procedure illustrate in questo ar
ticolo (una serie di semplici opera
zioni da effettuare in modo diretto, 
da tastiera, con l'utilizzo della unità 
nastro) hanno lo scopo di trasferire 
fisicamente le righe BASIC che 
compongono un programma da un 
calcolatore ali 'altro. Queste stesse 
procedure possono essere utilizzate 
per effettuare "merge", cioè "fusio
ni", di programmi diversi su di uno 

stesso calcolatore (anche se prove
nienti da calcolatori diversi). In ef
fetti, l'idea di verificare se un simile 
procedimento era attuabile, è stata 
ricavata da un vecchio articolo, ap
parso su Bit anno 3 - n. 10, che illu
stra come effettuare simili operazio
ni per i computer delle prime due 
generazioni Commodore. 

Ho avuto inoltre modo di speri
menta re di persona, che la serie di 
operazioni suddetta può essere uti
lizzata, benché con pesanti limita
zioni, per tentare di ovviare ad alcu
ni inconvenienti che, a volte, si pre
sentano nella registrazione di pro
grammi su nastro. 
L'impossibilità di caricare su di un 
VIC 20 o su di un C 64, un program
ma registrato, in origine, da un PET 
200 I o un CSM 3032 o 4032, è dovu
ta al fatto che la registrazione dei 
programmi su nastro per i calcolato
ri della Commodorc è caratterizzata 
dalla presenza di un "header'', vale 
a dire una serie di note modulate, 
che possono essere ascoltate inse
rendo la cassetta su cui il program
ma è registrato, in un comune regi-

---

stratore. Questo header ha la fun
zione di segnalare l'inizio del pro
gramma, oltre ad alcune altre carat...:.. 
teristiche, che qui non interessano. 
Il problema è rappresentato dal fat
to che, contrariamente a quanto ac
cade con altre macchine, la modula
zione che caratterizza gli header del 
C 64 differisce da quella del VIC 20, 
ed entrambe non coincidono con 
quelle dei calcolatori delle prime ge
nerazioni Commodore (quali PET 
200 l e 3032 o CBM 4032 e serie 
8000). Un modo banale di aggirare 
questo inconveniente è, ovviamente, 
rappresentato dalla registrazione 
degli stessi programmi su disco, in 
quanto questo genere di registrazio
ni non presenta "header". Ma quan
do non si dispone di unità disco, per 
uno o per entrambi i due calcolatori 
coinvolti nel trasferimento? 

Il "cavallo di Troia" della situa
zione è rappresentato dalla registra
zione del programma su nastro co
me se si trattasse di un file-dati. Il 
fatto presenta, ovviamente, un evi
dente handicap: non si possono uti
lizzare registrazioni su nastro di 



Da un Commodore 
.-'"""------- all'altro _________________________ _ 

programmi in forma normale, ed è 
quindi necessario poter disporre di 
entrambi i calcolatori per poter ef
fettuare le registrazioni in modo op
portuno. 
Ciò che differenzia i vari tipi di cal
colatori è la locazione di memoria 
sollecitata per acquisire la registra
zione da nastro. Ma vediamo le va
rie procedure in dettaglio: 

Procedura 1: il salvataggio 

Passo 1 - Accendere il calcolatore a 
cui appartiene in origine il program
ma che si vuole trasferire, e che d'o
ra in avanti chiameremo "donato
re", e caricarvi il programma desi
derato. 
Passo 2 - Inserire una cassetta di 
lunghezza opportuna nel registrato
re. Riavvolgere e mettere in stop l'u
nità nastro. 
Passo 3 - Battere da tastiera, in mo
do immediato: 

OPEN! , 1, 1: CMDI: LIST 
I comandi di questa riga comporta
no: l'apertura del file logico I , sul 
device 1 (l'unità nastro principale) 
in scrittura (1); il cambiamento del 
device di output del sistema (che per 
default corrisponde al video), essen
do il numero associato alla istruzio
ne CMD, corrispondente al numero 
assegnato al file logico; l'esecuzione 
del listato sul nastro. Infatti, dopo il 
messaggio PRESS PLAY & RE
CORD, il nastro comincerà a scor
rere senza che il comando LIST in
fluisca sullo schermo, come acca
drebbe normalmen te. Da notare 
che, se non si desidera trasferire un 
intero programma da un calcolatore 

40 

all'altro o se si tratta di registrazioni 
da utilizzare per merge in altri pro
grammi,è possibile specificare, co
me in una normale istruzione di 
LIST, la sezione di programma che 
si desidera registrare; l'unica limita
zione è data dal fatto che il campo 
specificato nell'istruzione deve esse
re unico. È cioè possibile aggiungere 
alla riga precedente la specifica 10-
200, se si desidera registrare le sole 
righe da 1 O a 200 del programma 
"donatore". 
Non è però possibile registrare le 
righe da 10 a 50 e da 100 a 200, 
by-passando le eventuali righe da 50 
a 100. 
Passo 4 - Fate molta attenzione! 
Quando il registratore si sarà ferma
to non toccate assolutamente i tasti 
ma eseguite le due normali istruzio
ni di chiusura di un file, cioè: 

PRINT # I : CLOSEI 
Passo 5 - Premere stop e riavvolgere 
la cassetta. 
Questa cassetta, contenente il file 
così registrato verrà utilizzata per 
trasferire il programma su qualsiasi 
altro ca lcolatore Commodore, o, 
nel caso in cui si tratti di una parte di 
un merge, tutte le volte che si deside
ri aggiungere le righe così registrate 
ad un programma. 

Procedura 2: il caricamento 
o fusione 

La prima parte di questa procedu
ra differisce sostanzia lmente nella 
parte iniziale in base al fatto che si 
desideri trasferire un programma da 
un calcolatore ad un altro oppure 
inserire in un programma pre
esistente delle righe (ad esempio una 
subroutine) tratte da un altro pro
gramma. 
Nel primo caso è necessario accen
dere il calcolatore "accettore" ed 
eseguire i passi sottoindicati; nel se
condo bisogna innanzi tutto carica
re il programma cui si desidera ag
giungere la routine registrata su na
stro ed assicurarsi che i numeri di 

riga della routine stessa non vadano 
ad interferire con parti pre-esistenti 
del programma stesso. E quindi ne
cessario fare attenzione quando si 
creano file programmi per il merge. 
Se il programma cui viene fatta l'ag
giunta ha delle righe le cui numera
zioni corrispondono a quelle della 
routine da aggiungere, queste ver
ranno rimpiazzate da quelle, ma, se 
la numerazione non dovesse corri
spondere il risultato sarebbe di tro
varsi un programma con righe del 
programma originale inframmezza
te alle righe della routine aggiunta, 
con conseguenti disagi. Assicuratevi 
quindi che non esistano già delle ri
ghe con numerazione analoga a 
quella della subroutine che si vuole 
aggiungere e provvedete solo in se
guito a modificare riferimenti alla 
chiamata a subroutine e ad elimina
re le eventuali righe superflue. 

Una delle due operazioni prece
denti costituisce, quindi il Passo 1. 
Passo 2 - Inserire nel registratore la 
cassetta creata con la procedura 1. 
Non battere assolutamente NEW, 
né, logicamente , spegnere il calcola
tore. 
Passo 3 - Battere, da tastiera , in mo
do immediato: 

OPEN I 
Il sistema risponderà chiedendo 
"PRESS PLAY ON TAPE# 1". 
Eseguire quanto richiesto; il calcola
tore leggerà quindi l'etichetta del 
nastro e si arresterà, pronto per leg
gere il primo blocco di dati. 
Passo 4 - Questa operazione costi
tuisce il punto topico del program
ma e differenzia i vari tipi di calcola
tore. 
A questo punto, infatti si dovrà ese
guire tante volte quante sono le ri
ghe che costituiscono il programma 
(o sezione di programma) da ca rica
re da nastro, il comando che attiva 
l'input device. 
Per tutti i calcolatori della linea 
Commodore il formato dell'istru-
zione è: 

POKE NL, I 

Dove NL indica la locazione di me-



Da un Commodore 
......_ ______ all'altro ______________________ ____ _ 

mo ria. Le differenze sono date ap
punto da questo indirizzo; esso, per i 
calcolatori della prima generazione 
Commodore (come il vecchio PET 
200 I) o genericamente forniti di vec
chie ROM , corrisponde ad un valore 
numerico di 611; per i calcolatori 
della seconda generazione (come il 
CBM 4032) o, più in generale, forni
ti di nuove ROM, NL vale 175; men
tre, sia per il vrc 20 che per il e 64 è 
necessario sostituire ad NL nell'i
struzione suddetta il valore numeri
co 153. Supponendo, quindi di voler 
caricare un programma, sotto for
ma di file dati, qualunque sia la sua 
provenienza, su di un C 64, sarà ne
cessario battere l'istruzione: 

POKE 153, I 
tante volte quanto sono le righe del 
programma "donatore". 
L'operazione suddetta risulterà, 
quindi tanto più laboriosa , quanto 
più lungo sarà il programma da cari
care (per un programma attorno ai 
20 Kbyte pre-RUN, la noiosa opera
zione dura una ventina di minuti!) e 
può dare luogo ad inconvenienti fa
cilmente evitabili seguendo le istru
zioni sotto-elencate. 
Per determinate ragioni di sistema, 
non è possibile inserire la suddetta 
istruzione di POKE in un ciclo FOR 
... NEXT che abbia, come limite su
periore il numero di righe da carica
re da nastro. È quindi consigliabile 
eseguire il Passo 2 della seconda 
procedura; poi, quando ricompare il 
cursore, premere CLEAR (per puli
re lo schermo) e digitare sulla prima 
riga il comando di POKE opportu
no, a seconda del tipo di calcolatore; 
quind i battere in successione i tasti 
di RETURN e HOME. 

Non è, tra l'altro, necessario ri-

cordare il numero delle righe inte
ressate. Se si è eseguita esattamente 
la procedura n. I, quando i dati su 
nastro saranno terminati, compari
rà sul video un messaggio di errore: 

? OUT OF DATA ERROR 
che segnala, semplicemente, che non 
si sono più dati da caricare. 
A questo punto, nella memoria del 
calcolatore "accettore" è contenuto 
il programma trasferito (od il pro
gramma originale più le aggiunte 
volute, nel caso di fusione di più 
programmi) in forma normale; vale 
a dire può essere listato, salvato su 
nastro o su disco, modificato a pia
cimento o, addirittura, mandato in 
esecuzione. Fate comunque atten
zione, che se il trasferimento è avve
nuto tra calcolatori con caratteristi
che nettamente diverse, ed il pro
gramma utilizza molti riferimenti a 
locazioni di memoria (vale a dire 
PEEK e POKE), il comportamento 
del calcolatore sarà decisamente ir
regolare e potrebbe persino com
portare il blocco completo (DEAD
LOCK) del sistema, costringendovi, 
quindi, a spegnere il calcolatore "ac
cettore" e ripetere per intero la pro
cedura 2. Accertatevi, quindi, di 
aver fatto una copia su nastro ò su 
disco del programma ottenuto, pri
ma di mandarlo in esecuzione, in 
modo da poter sempre disporre di 
una versione per le modifiche e gli 
adattamenti necessari. Ad esempio, 
trasferendo programmi dal CBM 
4032 al e 64, potreste voler aggiun
gere il controllo del colore (suppo
nendo di non avere nessun riferi
mento diretto alle locazioni di me
moria). Ovvie limi tazioni a l sistema 
sopra descritto sono date dalle ri
spettive capacità di memoria dei cal
colatori coinvolti; non tentate di ca
ricare un programma da 30 Kbyte 
che gira su CBM 4032 su di un VIC 
20, privo di espansione di memoria, 
non vi riuscirebbe ... 

Il sistema sopra descritto può ap
parire laborioso e troppo complica
to, ma, a meno di non disporre delle 
necessarie unità disco, è l'unica al
ternativa possibile alla paziente ri-

copia tura dei programmi; e, vi assi
curo, con programmi di una certa 
mole, la consapevolezza di aver già 
fatto una volta l'intero lavoro, an
che se per un altro calcolatore, rap
presenta una tentazione troppo for
te. 
Il sistema suddetto può inoltre rive
larsi utile per ovviare ad eventuali 
registrazioni su nastro difettose, co
me vedremo nel prossimo paragra
fo. 

Un utile trucco 

Vi sarà magari capitato di aver 
appena terminato la copiatura di un 
jumbo-program da Bit e Persona! 
Software (maga ri uno di quelli del 
sottoscritto) oppure di aver termi
nato il progra mma che costituisce il 
vostro o rgoglio di programmatore, 
decidete di registrarlo su nastro 
(non avete unità dischi!) e d i utiliz
zare una vecchia cassetta - ad esem
pio, perché, come il sottoscritto, sie
te troppo pigro per andarvene a 
comprare di nuove-; reg istrate, veri
ficate e, tutto è a posto ma ... quan
do vi apprestate, il giorno successi
vo, a mostrare con orgoglio agli 
amici il risultato delle vostre fatiche, 
il nastro si è smagnetizzàto e non 
potete caricare il vostro program
ma. Come fare per non restare con 
un palmo di naso? 
Innanzi tutto, per evitare di creare 
false illusioni , è necessario specifica
re che, no n in tutti i casi è possibile 
operare efficacemente il salvatag
gio, ad esempio quando i danni al 
nastro riguardano la parte centrale 
del programma, per cui il carica
mento si interrompe bruscamente 
ed un eventuale istruzione di LIST 
mostra un programma gravemente 
mutilato che, tutto a un tratto, mo
stra strani numeri di riga misti a 
pi-grechi et similia ... In questo caso, 
purtroppo, non c'è più nulla da fare 
(se non ricordarsi, d'ora in avanti, di 
utilizzare cassette nuove ... ). 
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Da un Commodore 
-------- all'altro 
Vi sarà, a volte capitato, però, di 

ottenere al termine del caricamento 
un segnale di ? LOAD ERROR, di 
avere effettuato un LJST e di non 
aver riscontrato alcuna irregolarità 
nel programma; solo che non potete 
farne niente, né salvarlo (su nastro o 
su disco), né modificarlo e, se tenta
te di mandarlo in esecuzione, tutto si 
blocca ... È come nel supplizzio di 
Tantalo, il vostro programa è lì, lo 
potete vedere, copiare anche, ma
nualmente s'intende, ma non potete 
utilizzarlo. 
In casi del genere, lo so per esperien
za personale, può essere utilmente 
sfruttata la registrazione su nastro 
sotto forma di file dati, vale a dire le 
procedure summenzionate. 
Casi come quello da me schematiz
zato avvengono quando, per sma
gnetizzazione del supporto magneti
co o altra causa, l"'header" iniziale 
del programma registrato su nastro, 
risulta di volume troppo basso per 
essere recepito dal calcolatore. Il 
computer, in questi casi, riesce a ca
ricare correttamente le righe BASIC 
da nastro, ma non ha semplicemente 
idea di dove il programma inizi. 
Se vi capita un caso del genere, ma, 
badate bene, il listato deve essere 
completo, dopo aver ottenuto il ? 
LOAD ERROR, listate il program
ma per assicurarvi che ci sia tutto, 
quindi operate come se si trattasse di 
una normale operazione di trasferi
mento o di merge, su nastro, vale a 
dire seguite le procedure suddette. 

Se non commetterete errori, po
trete ovviare, a prezzo di una venti
na di minuti di noiosa routine, ai 
vostri problemi. Oh, a proposito, ri
cordatevi di cambiare cassetta. • 
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Come apprezzare 
le leggi dell'elettrostatica 
giocando 
con lo Spectrum 

d i Franco Andreotta e Carlo Testa 

I I titolo potrebbe ingannare; 
non stiamo parlando delle 
famose cariche del 7° Caval

leggeri: questo programma riguarda 
cariche e lettriche. ioni positivi e ne
gativi. 
In Natura le interazioni fra cariche 
sono regolate dalla legge di Cou
lomb, la quale afferma che la forza 
di repulsione o di attrazione fra un 
elettrone ed uno ione è inversamente 
proporzionale al quadrato della di
stanza fra le due particelle. 
In "Cariche" questa legge è stata 
adattata per dare più dinamica all'a
zione, ma il concetto rimane lo stes
so. 
Non sono richiesti riflessi e scatti 
brucianti, ma la capacità di effettua
re previsioni balistiche "ad occhio". 
Lo scopo del gioco è di fornire ad un 
piccolo elettrone, lanciato dall'an
golo inferi ore sinistro del campo, la 
giusta direzione per arrivare il più 
vicino possibile all'angolo opposto, 
cioè il superiore destro. 
Se non ci fossero gli ioni, la direzio
ne potrebbe essere specificata diret
tamente con le coordinate del punto 
da colpire. per esempio 255, 175 per 
il punto in alto a destra. 
Si noti che queste possono essere 
espresse in qualunque unità di misu
ra (25 , 17 è equivalente a 255, 175): 
infatti conta il loro rapporto e non il 
loro valore assoluto. Per "puntare" 
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C ariche 

30. 60 
100 

PRINCIPALI ROUTINE 

Intestazione grafica. 
Dimensionamento vetlori e matrici. 

1000 - 1090 Routine principale per il movimento dell'elettrone e per la gestio
ne delle interazioni con le altre cariche. 

2000 - 2160 ~is.egna il campo di gioco. posiziona casualmente e traccia gli 
1on1. 

3000 - 4000 Controllo della zona di impatto dell'elettrone e generazione del 
conseguente suono. 

5000 - 5040 Rout ine di fine partila. 
6000 - 6180 Inizializzazione delle variabi li e introduzione dei dati riguardanti 

i giocatori ed il livello di gioco. 
7000 - 7145 Attribuzione e stampa punteggi. 
7150 - 7200 Routine che gestisce la rotazione dei turni di gioco. 

Listato 1. Listato del programma "Cariche" redatto interamente in BASIC. 

30 CL.5: PRINT RT 3,1•.;"CRRICH 
E".;AT éi0,2.;"PREMI UN TASTO PER I 
NIZIARE" 

40 CIRCL.E 60,60,~0: CIRCL.E 1~0 
,60 •0 4S ~L.OT 40 , 60: ORAW 20,0: PL.OT 
50,70: ORAW 0,~0: PL.OT 160,60: 

OR~~ ~~É~ .1,RNO*i5 
60 IF INKEYS="" THEN BORDER (R 

N0*7) : QO TO 50 
100 DIM e<4): DIM nS<4,10): DIM 
S(6,3): ~O 5UB 6010 
900 REM "routine par il movimen 

to deLL~ caticht" 
1000 LET xp=7: L.ET ~P=7 
1005 INPUT '"': PRINT is1.; BRIGHT 
l; INK 0.; "TURNO DI "· n S Cu) : PFiUS 
E 10 0 : INPUT " X -CO OR 6 , = " i X o i " 
Y-COORD.= "i'llO 
1010 L.ET hP =SQR (XO *XO + '110 *'ilO ) : I 
F hP=0 THEN LET hP=l 
1020 L.ET xo=XOiS0/hP: L.ET ~O=~O* 
S0/hp 
1030 PL.OT XP,'alP 
1040 PL.OT XP,WP+l: PLOT xp,wp-1: 

PLOT XP+l,wP: PLOT xp-1,~P 
1~50 LET xn=xo: L.ET wna~o 
1060 FOR i=oe TO Sl: LET X=iCi,l 
)-XP: L.ET 'al=i(i,2)-yp: L.ET hP=Xt 
x+~*'al: LET xn=xn-C9tS(i,3)*XlhP: 

LET ~n='aln-cg*S(i,3)*WlhP: NEXT i . 
1065 PL.OT INVERSE l;xp,wp+l: PL.O 
T INVERSE 1iXP1WP-l: PLOT INVERS 
E liXP+l,yp: PLOT INVERSE liXP-1 



Seguito listato I 
i YP 107 0 PLOT INVERSE l; xp , ~p : LET X 
pax p+xn : LET WP=~P+~n 
1060 IF XP <1 OR xp >254 OR ~P<1 O 
R YP >l74 THEN GOTO 3010 
1085 PLOT x p,yp+l: PLOT xp,wp-1 : 

PLOT XP+l,~p : PLOT xp - l,~P 
1090 PLOT xp,~p: GOTO 1060 
2000 REM "posizionart1ento ioni" 
2010 CLS 
2020 PLOT ze~i• : ORRW i55~Zi : DR. 
AW 0 , 175 : DRHW - 255,0: ORHW 0,-1 
75 
2030 FOR i=oe TO 13 : PLOT INT (1 
6.2* il

6
172 : DRRW 0,3 : NEXT i 

2040 F R i:oe TO 7 : PLOT 252,~2* 
i : ORRW 3 , 0 : NEXT i 
2050 LET hC=fV : LET iPctw 
2060 LET PO• - Ot : LET Pi=Oi 
2065 RRNDOMIZE 
&070 FOR iaot TO il 
2080 LET i(i,1)aifINT CRN0flc6 l + 

LET S(i,2>=•*INT (65iRN0>+1 

LET s Ci,3)::-pi 
LET P i =P i *Po 
CIRCL! INK l ; s (i , 1) , s ( i ,:il I 

3 
c'i090 
4 
•100 
2110 
2120 
3 
2130 PLOT I NK l;a( i , ll-2 , S (i, 2 ) 

ORRW 4,0 
2 140 IF s<i ,3 ) =-1 THEN PL OT I NK 
1.; s e i , l > , s e i , 2 > -a : ORRW 0, 4 
2150 NE XT i 
2160 RETURN 
3000 REM iMPitto dill ' ilettront 
3010 If XP >=265 THEN LET XP=c56 
3020 IF YP >=175 THEN LET ~P=175 
3030 IF XP <=l THEN LET xpz0 
3040 IF ~P<=l THEN LET YP=0 
3050 PLOT INK 6;xpf~p 
3060 IF CXP*WP) =0 HEN BEEP 2,-l 
0 : GO TO 3090 
3070 FOR b=l TO CX P *WP)/2000 : BE 
EP .03,b : NEXT b 
3060 FOR b:(XP*~P) /2000 TO l STE 
P -1: 6EEP .03,b : NEXT b 
30~0 LET C: C+l 
4000 GO TO 7000 
5000 REM f int 
5{1)20 PR INT RT 
T ITR '?" 
6030 PAUSE 0 : 
N GO TO 100 

~0,0 i" UN ' ALTRA PAR 

IF INKEY S < > "n " THE 

ad una particolare posizione si può 
usare come riferimento approssima
tivo la scala disegnata sugli assi, 
contando le divisioni. 
La difficoltà è che ad ogni "man
che" vengono posizionati sullo 
schermo, in modo casuale, degli ioni 
e questi, a seconda della loro carica 
positiva o negativa, esercitano ri
spett ivamente attrazione o repulsio
ne sull'elettro ne. 
Quando l'elettrone raggiunge il bor
do del campo viene calcolato il pun
teggio come prodotto di ascissa ed 
ordinata del pu nto d i impatto. 
Naturalmente, più vicini si è all'an
golo in alto a destra, più sarà alto il 
punteggio. Per esserne certi, guarda
te come questo viene calcolato alla 
li nea 7010. 
Ovvia mente, un im patto su l bordo 
sinistro o infe riore del campo di gio
co produce un pu nteggio null o. 
Sebbene sia possibile giocare da sol i. 
il gioco si fa più interessante quando 
si compete con un certo numero di 
amici (il massimo è quattro giocato
ri, ma è fac ilmente modificabi le). 
Per evitare favoritismi il computer 
provvede a cambiare l'ordine dei 
giocatori perchè, mentre il primo di 
ogni manche si trova di fronte una 
nuova distribuzione di particelle gli 
altri possono trarre vantaggi dai 
suoi errori. 
li punteggio è cumul ati vo e vince 
naturalmente chi fa pi ù punti. 
Per correttezza teniamo a precisare 
che l' idea non è originale, ma abbia
mo preso spunto da un programma 
comparso su lla ri vista a mericana 
Byte per il computer Appie Il , pro
gramma però da noi notevolmente 
trasformato per adattarlo al nostro 
computer. • 
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La quinta edizione di EDP ROMA si ripropone al selezionato pubblico 
dell'Italia Centromeridionale con un esauriente panorama sulle più 
recenti novità nell'ambito dell'EDP, quali: computer, sistemi di word 
processing e trasferimento dati, software e relativi accessori. 
Come ormai di consuetudine, e quale parte integrante della mostra, 
è stato organizzato, in data 11 OTIOBRE. un seminario di studio 
sull'INFORMATICA GRAFICA. argomento questo di estrema attualità. 
Relatori saranno il Prof. Umberto Cugini del Politecnico di Milano, 
il Prof. Piero Mussio del Dipartimento di Fisica dell'Università 
di Milano e il Signor Giuseppe Vanzetti, noto esperto nel campo del 
Computer Graphics. Data la limitata disponibilità di posti, si prega di 
confermare la partecipazione inviando entro il 5 OTIOBRE, un assegno 
di Lit. 100.000, comprensivo degli atti del convegno. 
L'ingresso alla mostra è gratuito per professionisti, managers ed 
operatori del settore. Per gli studenti è previsto un biglietto di 
ingresso di Lit. 3.000. Gruppi e scolaresche sono ammessi alla 
manifestazione previa prenotazione (entro il 5 OTIOBRE). 
Per ogni ulteriore informazione sul seminario e sulla mostra, 
il ns. Centro è a Vs. disposizione. 
(Tel. Segreteria 02/4696451/2/3 - Telex 330208 USIMC I). 

/ 

• r A CENTRO coMMERCIALE V'°"" AMERICANO 
Via Gattamelata 5 - 20149 Milano 
Tel. 02/4696451 
Telex 330208 USIMC I 



;__ _ _____ Cariche ___ _____ _______ _ _ ______ _ 

• eg_u1to 1statu 
5~40 CL.S: PRINT AT •0,0;"FINE D 
EL.L.R PARTITA": STOP 
6000 REM inizio 
6010 LET VOlt1=0: LET U=l: LET e 
onta=l: L.ET zec0: LET oe=l: LET 
tw=2: LET C=0: LET tr=3: LET fr= 
4: LET fV=5: LET s=0: L.ET C9=~5: 

L.ET tn~i55 : L.ET 09=175 : LET S0= 
10 
6020 60ROER 6: PAPER 6: CLS : IN 
K 0 . 
6030 INPUT "Quanti giocatori (1-
4) '? "·hr1ì 
6031 ~F hffi<l OR hm>4 THEN GOTO 
13030 
6035 IF hm=3 THEN LET nv=9: GO T o 6040 
6037 L.ET nv=hmf4 
6040 FOR i=l TO hm 
6050 CLS : INPUT "Qua le nome'? Il; 
n s (i ) 
6060 NEXT i 
6160 INPUT "Chi li Villo ( l-6) '? " 
. $ l 
6161 IF Sl<0 OR Sl>6 THEN GOTO 
6160 
el..70 GO SUB •010 
6180 RETURN 
7000 REM "punteggio" 
7010 L.ET np=INT CXP*~P) 
7020 FOR i=l TO hm 
7030 IF conta•i THEN L.ET p(i):p( 
i> +n p 
7040 NEXT i 
7050 L.ET contazconta+l 
7060 IF conta<>hm+l THEN LET U=U 
+l: GO TO 1000 
7066 PAUSE 100: CL.5 : LET u=l 
7070 LET volte=volte+l: LET cont 
•=l: cto sue 11s0 
7075 PRINT AT 0,10;"PUNTEGGIO" 
7060 FOR i=l TO hm: FOR j=l TO 1 
0 
7090 PRINT AT 2*i+2,j;nSCi,j) 
7100 NEXT j 
7110 PRINT AT •ii+2,a0;p(i) 
7120 NEXT i 
7130 IF c:nv THEN GO TO 5000 
7135 PRINT AT l6,0'"MANCANO ";nv 
/hM-VOlt~ · ll MANCHES" 
7140 PRINf RT 20,0;"PREMI UN TRS 
TO PER CONTINUARE": PAUSE 0 
7145 GO sue 2010 : GO TO 1000 
7150 REM iC:iltnbiO 
7160 FOR iahm-1 TO 1 STEP -1 
7170 L.ET sc:a:p(i+l): LET p(i+l>= 
p ( i ) : L. ET p ( i ) e i e il 
7160 L.ET i S:an. (i +l) : L.ET n. (i +l) 
= n $ < i ) : L ET n • ( i > =a s 
71~0 NEXT i 
7200 RETURN 

• 
. 

• e 

Figura I. Quadro di gioco al massimo livello di 
difficoltà. Sono rappresemati 3 ioni negatil•i e 3 
positivi, che respingono e a11raggono l'ele11ro11e 
( la piccola croce). de11iandolo dalla sua traietto
ria. Si rammenta che I' ele11rone ha carica 11ega1i-
1·a e che cariche di ugual segno si respingono . 
mentre cariche di segno contrario si attraggono. 

come 
documentarsi 

sulle migliaia 
di voci 

contenute nella 

Quale r esatto deno minazione dello ? 
voce interessato • 

o 
Quoti le \IOCt coltoterol1 inerenti il settore 1n esame? 

Quale IO denom1noziÒne delta organizzazione 
1nlernoz10nOte. regionote.prov1ncìOle o comunale che opero in 

un determ1noto settore culturale. ? 
sindacale. profess1onole . 

Il Supplomon10 

indice 
per voci categoriche 

risponde a questi interrogativi 

G0111 ROMA • Vt. f Crltpl. 10 • Te1 Ol/"3.401 • 19'•• 113"2 MONACI 
JOtU MM.ANO. Yt• y M-Ol'IJI. M. T•t . OV14U5"7 • TM• ))21.ct MONACI 
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R any 
'-------------------Seconda parte - ------------------

Un emozionante gioco 
per il vostro PET /CBM 

di Umberto Giovanni Barzaghi 

Il formato dei dati 

U no dei punti critici di qual
siasi simulazione è rappre
sentato dal formato dei 

dati che vengono introdotti per esse
re utilizzati dal programma per ge
nerare, sulla scorta dei dati stessi 
opportunamente manipolati , uno 
svolgimento plausibile del fenome
no che si desidera simulare: in que
sto caso, ad esempio, tutto ciò che 
può accadere in un rally. 

I lettori più f ed~i delle riviste del 
Gruppo Editoriale J ackson , ricor
deranno probabilmente che , in un 
progamma analogo , comparso su 
Bit n. 27, che simulava lo svolgimen
to di un gran premio di formula uno, 
gli unici dati necessari, a parte le 
caratteristiche del tracciato (nume
ro di giri da percorrere nel corso 
della manifestazione, lunghezza del
la pista in metri), erano rappresenta
ti, per ognuno dei piloti iscritti , dai 
rispettivi tempi sul giro di prova. 
Tale metodo, per quanto i tempi in 
prova siano progressivamente anda
ti perdendo in rappresentatività del 
grado di competitività di una vettu
ra, si era dimostrato piuttosto effi 
cace. A questi dati andavano poi 
aggiunti i dati statistici e anagrafici 
di ciascun pilota (punti in campio
nato, nome del pilota e della vettura , 
numero di gara, ecc.). 

Per i rally, ovviamente , le cose si 
fanno un po' più complicate. Innan
zi tutto, sarebbe estremamente diffi
cile disporre, per un numero interes
sante di vetture di tutti i tempi fatti 
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Lista to I. Il programma Rally. 

0 CLR : G~0:NI=30:Q~30:n=80~8~15:GOSUB55 

1 Dfff'ft" _ .0111,~L e .. 1
' •• 

1
' l E I ::::TDOf<:!·:l: F· - • " .. "irun 

I ... t;!JfffTF:O. ".· l. .• :3::312! .•O.•;:;:: 
2 DF!Tfl 111•.N .• EH ·· ..... Il.• li-·' I ..... I Mrw:]. -... ,, .•Il LF:t·~C I F! 

~;J:37 Il ,1 2 .1- ::::25 ,. 4 .. 2 

4 Df=1Tfl " ... J l<KOLSi J. " .. " IE!?T:?:: 12'•. 11 •. " •f.•Uf.:JI ·" 1fp 

UfiTTF:O ·• " ... 4 ... :J:::::o .. !~1 ... ;;:: 
'::; DffTn" ~1:0 1-..1 rn;r.uET • ... ··-· .. " ... 1

' ·-+:E:::rro 1111°. " .. " L. .. m .. 1c 
I 1::1 O:?:? " .• ~:, . ::~: :;:: !5 ... 'ì· ... :~~ 

6 DFiTFi Il I HEl:;;: I EP:'. '·.i __ • Il .. Il ><I r·11 .. • .... I! ... !! _o·mUL 

·? · rn:ITA" 1 LJ)t·1C!'···' r ;::;T ,.. • " ... "-EDER8EPG ti;;•. '
1 

•• "•!i 

UD I ·" glJflTTF:O ·• " .• 7 .•::-=;:::e .• 0 • ;;-~ 
;3 DATA ., I ETTEGfl T. Il .• 

11 --r;:F~ I ~:::s I t·!OT ....... I! ·' !I L.n 
~··I C: I A (j~~~7 11 

... f::: ,r ~::25 .r .:.1- .=' 2 
51 rn=rrn 11 I r1=1r::;J.O i-.l · ....... Il.• "il!•IVIEF:!'.O I .. Il •• "Lffr.:cI 

l:::j (~j :~5 .? I I " ~:: 1 ·'' :~:: :;~: 5 .r t:.1 .. •· :;2 
1 O DHTH " ·-f1F;~ l"E CHE~ ! • " .. " ··· .. fil li:~: • I. ".• li 1S'.o!_l [I I 

::::o ... ~uffr·n::o ·· " . 1 ~::1 .• 1 ~;n21 .• 1;:j .. l 
11 DHTf'I Il '··.ETHn •!il• .. " • I! •·· ... ETl IH ·-· Il r Il q;\l_l8fll?U "!· 

>A" ... 11 • 1 ;2c3 .• e .. 1 
12 DFiTf=1 11 ~f1E:'l t." .• "iiMDF:IE' - ·" · " .E:t··iAULT 
_5 Tu ... 12 ... 2:)5_ .. 4 ... 2 
14 DATfl li-·' fll3'r' I • " .• " I OPMLE'r' - ·. " ... " /l s:::;1==:t~ 

:21:l(1 R~; u .. 1 ~! ... ~~ti!~1 ... :2 _,. 2 
1 !:'.:i nrnn Il t'1[~Rv I FI -~~. Il .•Il t.~FIE::HTFI? • .... Il .. li r·Pt::L 

"· .. ftr·rrn 400" .. i !':'i ... ;~~;:;:: 121 .• ;;~ .. :::~ 

J. 6 DFfffl" ···HFITF: I OT ...... .. " ... " 11:;:: I CHO r I . " .. " ... E:l"··l 
FlUl.. T ...... !'.::i T 11 

... :1. 6 ... :~~:::1 !'.:i ... 4 ... :;~ 
1 "? DFrrn" 1 r..:·u r· ll'.1EL _ .. . " .• 1

' ...... I i::::i-:::r-ff1l· ii"! o. •· .· "::-:r:i---
i OLF I I -., 1. 8 11 

... 1 ·? .• 1 75 .• ::'.(. l. 
i:::: DFiTA "oFIRMB'JLD {;. " • 11 - EL T2 - " " .. ,. ····.fl2'.DH 

2~1 DfiTA "·~MOBEO~ - • " .• "-1·1FH~UELL 1 - . " . "_..E 
r·~FHJL.T . ....!5 T Il • 2e ... 295 .. 4 .• 2 

:? l Dffrf~i 11 ·-i:1r~?.1._:3::::a::l!-.i L .• " .. "•!j!tP.JUTH : .. '1 
.- "" .. fl:?D 

fl :::::23 " ... :;:: l. ,. l f~O .. 3 ... l 
:::;;:: [ii=rrH Il •.•. R l T::: H .. l('.i l::F: .... " Il ' Il OUL~l··.l!~:;cH i . i: .. Il i 

U'r'OTfi ··-Oi:::OL.Lfl " ... ;;~~:: .. 1 :;::o.• :;:: .• 1. 
2 :::: DH"I H 11 •1111 I L.l_!=~i··~KOF:'. \IFt · .... " , "/I EMI 1-!EH !._. 11 

.• 



..i1"'-------- Rally _______________________ _ 

segnare, in ricognizione del percor
so, in tutte le prove speciali da di
sputare. Inoltre solo le vetture delle 
squadre ufficiali compiono delle ri
cognizioni così esaustive e non sem
pre con tutti i piloti del team e infine, 
i direttori sportivi dei team ufficiali 
(il ruolo che voi siete chiamati a ri
coprire in questa si mulazione) sono 
gelosissimi dei tempi fatti segna re in 
queste ricognizioni dai propri piloti 
che potrebbero fo rnire preziose in
dicazioni sul grado di competitività 
delle proprie vetture ai direttori 
sportivi delle altre case. 
Per ovviare a questi problemi di 
scarsità di dati, è stato quindi neces
sario fornire al calcolatore dei dati 
caratteristici delle vetture (e, quindi, 
cosa di cui mi rammarico, indiffe
renziati per quanto riguarda il pilo
ta) che potessero essere ritenuti og
gettivamente responsabili delle pre
stazioni della vettura stessa. Essi do
veva no inoltre rispondere a delle ca
ratteristiche di reperibilità ed affida
bilità. Come se non bastasse, era 
anche necessario reperire tutti i dati 
riguardanti le prove specia li , e fare sì 
che i tempi simulati fossero con
gruenti con il tipo di fondo stradale 
della prova percorsa e con le diff e
renti prestazioni dei vari tipi di vet
ture nelle differenti condizioni. 
L'impresa non si presentava delle 
più semplici! 

I dati da me scelti come significa
tivi sono rappresentati dalla poten
za delle vetture (espressa in cavalli 
DIN) e dal tipo di trazione della 
vettura stessa; questi dati, uniti a 
quelli riguardanti lo stato ed il tipo 
di fondo stradale della prova specia
le, permettono di generare dei valori 
sufficientemente plausibili. Per lo 
meno, la proporzionalità dei tempi 
tra le varie vetture è rispettata. For
se, per altri rally, una volta introdot
ti i dati nella forma corretta, potreb
bero rendersi necessarie alcune pie-

Seguito programma Rally 

~zi rnrrn Il I fiKAOl<A i- Il .• Il ..... (lf:'!. I KAL·JA 1. Il .• "•UB 
HF:U 4::<•~· 11 

•• 30 ... l ;;;:ci .. Ci ... 1 
31 DflTft" . ..tl~:UGE~:: I. " .· " -··H;;::m·1A'T'OU I." .• 11 I l=tL 

BOT ~AMBA 11 
• 39 .• 1.jf:I .• :3 .• 2 

:;::;~ Df1TH " .. J:tUOJ::.T '·· ·1 .. " ... " L.EL. I E"/F·::E I. " .. " I A 
LBOT ~fil"1E:FI"" 45' ... 131J .• :3 .·· 2 

:33 DflTA"-HASSEUIL I • , .. • 11 I LAIM - . 11 
... "+UDI 

:::~0 ·" 11u1::11·TF?.O ·• '1 
••• "~··? .• l 60 ... o ... o 

:::4 Df:iTfl" 11:t::) ···1. " .. " LEU\.'F.:E',-' !. 11 
.• " •!tUD I :30 

• tlUATTRO ·• 11 
•• 44 ... 103 .• 0 .• 0 

:;::::=,; Dffrn Il L.ftRS'.301"·1 , ... Il ·' "•I;t!=tC:iEL ........ Il ... "><O .. · I 01... 
F I ì -.. l. .. 1::: 11 ,.:;:'S ... 15121 .• :::: .• l. 

36 DHTFl 11 1AtK:I11TICI -. Il •• 
11 :-cELLI • ... Il •• "orL 

FFI ..... OMEO I I :;.:: 6 11 
... ::::6 .• l ~:'o ... ;2 ... 0 

:3:3 Df-1T1:1" - HHUCHE -· 11 
• 

11 I F-tRJOU I· " .• "_EHflU 
L. f _ _.5 T 11 

... !::~ 1 ... 18f3 .• 4 .• 0 
:::::~:1 DFITF!" i i;:: I i"fl" I (:;il"·fffr·IT 1-. .. 1... ... Il ,. Il I .l OUL..mm • .. 

11 
.• "tS:•LFfl _OMEO i I >< 6 11 

•• 40 .• 1 '?0 .• 2 ... ~3 
40 DflTR" tftUD I •POPT -- 18: I I EAM" .• 3 ,. "L.Al"K:: 

I Fi "-..FJF:T I t·i I " .. 3 ... ti '{)LL 1-r' -·-LUB" ... l. 
.:.15 Dff1"1::1 11 /I :3:3Fit·i t!tUTOMOB I LE!:::" .• 2 .• "_EG I E 

Et-.liiULT ti .• 2 ... 11 •UE:AF.:U" ... 2 
::.;~:i LW1T1:1" •!>LIDI ..... f;~flt-.ICE 11 

.. ::::: ... " rPEL - "E.f1LEF<::3 
l.Sii"l ·::;PAt·iA" . 1 .• 11 -.ErmUL T -HARTF~E!3 11 

•• 2 
55 DATA., ::.cJ:ll.J<Sl .. ~noui ' .. ..OTORSF'ORT Il ·" :: 

56 DflTH" "-..f!2'.Dl4 I Efl l"1 ··1.JF.:OF'E 11 
•• 3 ... "I O'r'OTFi 

rRl·1Fli"i'T'" • 1 .. 1111.tLFfl .. RFit·lCE" .• 2 
57 DHTFi" ·-,:.uGEOT -- 1 AL.BOT -f".CJMOT I Ot·i 11 ... :;-: ... "·--

1:.: l"lflULT .. -f!UCHE ... flC I l"iG '' .• :I. 
60 OATAl,4,7,2,5_.8,.9,3,14,.6,.12,11,.30,1 

0,44,47,15,.16,20,17,35,.18,21,.28,22,36 
61 rn:=1T1::140 .• :;:51 .• .-i9 .• 51 .. 11 F.:CHTUF:f1 MOTOPE" .• 11 C 

ED H1Ei ITO ::::OSPEMS I mi E" ; 11 u::;;C I TA O I :3TRADFI 
Il 

6:2 DfHi::t" l~:OTTUPFI DELLO :::;TERZO 11 
... " F:flD I flTO 

F.:E FORATO" • 11 UH I t·K:: I OEtHE 11 

63 DflTFi !I CAF'OTTFIMEt·rro Il ... " !3CFIF::S;fl 1"1F1t·iEGOE'.l 
OLE2:Zfì" • "F'l .. iEUl"1H'l I CO DECH1::1F'F'F1TO" 

64 ORTA" F::OTTUF.:t=t !)EL CAMBI O 11 
•• "CEDI MEtHO 

RCCEH3 I ot·iE" .· "Cl1TT I './Fi C1::iF.:E:UF::F1Z I OHE 11 

65 DFITH 11 MOTOF'.E" ... 11 :;:;o:SPEt·iS I 01"~ I 11 
.• "FI': I Z I Ot·i 

E 11 
.• "ALLO STERZO 11 

.• 
11 F.:RFFREDDAMEtHO" 

66 DflTfl 11 [I I ADEF::Et-.!Zfl 11 
,. 

11 fll:.F.:EOD I i"H=iM ICI " .• 11 

1"'11::11 .. iECiGE\~OLEZ2:A Il 
67 DATl==t 11 PER UMA FURATUF.:A" ,. 11 AL CRMB I O 11 

•• 

Il ELETTI~: I e I Il ... Il AL I r·1Et-ffAZ I Ol"~E Il 
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cole modifiche di "messa a punto" 
per far sì che i tempi siano congruen
ti anche in valore assoluto con quelli 
reali. Con la versione del program
ma che appare su questo numero, e 
che simula lo svolgimento di un 
Rally di Montecarlo sulla base dei 
dati della 52aedizione(disputatasi il 
gennaio scorso), non ci dovrebbero 
essere problemi al riguardo. Per al
tre simulazioni potrebbe rendersi 
necessaria l'introduzione di un coef
ficiente correttivo in riga 5370, che 
andrebbe modificata come segue: 
5370 EL(J,5) = EL(J,5) *CC + 
EL(J, 7) * L9:G OSUB 15000: 
IFEL(J,11) < > ITHEN 5380 
dove a CC va sostituito un valore 
numerico compreso tra .75 e 1.25. 
Facendo variare opportunamente il 
valore numerico suddetto, e con
frontando i tempi così ottenuti con 
quelli reali (ad esempio) dell'anno 
precedente dovrebbe essere possibi
le per chiunque ottenere dei risultati 
congruenti anche in valore assoluto. 

Qualcuno potrebbe chiedersi per
ché un metodo analogo non è stato 
usato anche per la generazione dei 
tempi di percorrenza delle p rove 
speciali, invece di quello, molto più 
complicato, che ora illustrerò. La 
ragione è semplicemente attribuibile 
al fatto che, di anno in anno, le pro
ve speciali che compongono i grandi 
rally di campionato mondiale ven
gono in parte cambiate, sia come 
lunghezza che come percorso o, ad
dirittura, in assoluto; per non parla
re del fatto che, da un anno all'altro, 
rilevanti cambiamenti intevengono 
a nche nella composizione delle 
squadre e nella loro condizione 
tecnico-tattica. 
Ho quindi precisato che fra i dati da 
inserire, per ogni vettura, un posto 
rilevante è occupato dalla potenza 
della vettura. Essa, però, perde di 
significato in determinate condizio
ni, proprie dei rally, ad esempio in 
caso di bassa aderenza. Per questo 
motivo, tra i dati necessari ho rite
nuto opportuno inserire anche il ti
po di trazione di ogni vettura e, ne
cessario complemento, il tipo di 

50 

Seguito programma Rally 

68 DATA1200.1200,1200.1200.1200,300,30 
0,600,18~.i200,600,1200 

69 DATA15.15,15,15,10,5,~,5.l0,15,10,1 

'?~3 Dl=tTFI 1 • - 1 .• • !3 ,. 1. • 5 .• --1 ,. ;;~ . 1 .. 1 . :~;: • 1 , 2 . 1. .• 1 .. 

71 DATA?,4.6,5,5,5,5,7,6,6, 6,4,6,5,4,4 
,10 ,13,15,12,1.4,8,10 ,12,9,10,5 ,6.8,6,5. 
5 

72 OATA6.7.9,7,7,8,10,12,9,10,12.15.13 
,13,15,10.13.11,11,13,8,11,9.9~11,6,7,9 

7 
.•· l 

73 OATA7,10,13,11,11,13,0,0,0,0,0,0,0. 
0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0.0,7.9 
... :::! 

74 DATA7,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,3,2,1 
,2,0,0,0,0,0,5,7,6,5,7,1.,8,3,2,3,0,0,0, 

121 
75 DATA0.0,0,0,0,0,1,3,3,2,3,7.9,8,7,9 

,5,7,6,5.7,3,5,4,3,5,0,0,0,8,0,5.7,6,5, 
7 

76 DATA5,7.6,6,7,4,6,5,5.6.4,6.5.5,6,4 
,6,5,5,6,0.2,1,1,2,7,9.8,8,9,5,7.6,6,7, 
:3 

77 DATn5,4,4,5,5,7,6,6,7,4,6,5,5,6,9.1 
l.,10,10,11.7,9,8,8,9,5,7,6,6.7,6,8,7.7, 

11,11,13,8,11,9,9,11,6,7,8,7,7,18,13,11 
79 OATA11,13,3,5,5,3,5,2,3,3,2,3,0,0,0 
,0,0.0,0.0~0,0,0.0,0,0,0,5,7.7,5,7,0,0, 
~j 

80 OATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0 
,0,7,9.9,7.9,3,5,5,3,5,0,0.0,0~0,0,0,0, 

81 DATA0,1,3,2,1,3,7,9,8,7,9,5,7,6,5 ,7 
,3,5,4,3,~,0,0,0,0,0,5,7,G,5 .. 7 

::;:;;;: Df!Tf~' ' ><E l··~Ii:::·:i:F.:: i::::• • .• :i.4 .. 4,;;;~ ... 1~:1 .•. ''L.fl ·+-lfil'<:TF:E 
u::::E" .• 44 .• 2 .• O.•· "411>T. 1.EflH-·-El"~-.. __ IJ'1'fll···I::::" .•O.•· O, t::1 

83 DATfl" \:liT. I Ot·~t·~ET -LE-... .....1::::0 In" .• :;::6 .·· ;2 ... O.·· '' L 
E ..... DJJLil'ION" .• 37 .• 2 .• 0 .• "LA •OUCHE" .• 2'?. 5 .• 2 .• (1 

::::4 OFITA" I UF<ZET" .r45 .• 2 .• 121 •• 11 ..,T. /AZAIRE-LE 
--ESERT 11 .•23. 8 .• 3 .• 0 .· 11 --0L DE "T::RT'T'" .. 2~1. 5 .. 3 

:3!5 DFHA13 .• 11 -OL DE +1T'E 11 
•• 29 ... :3 ,.121 .. "l_ES ~AVO 

11'10Ì'··l::,;; Il ... 0 • D ... 0 ,•' Il ...... m·~EST I EF.: Il . • !Z1 .• (1 .• 0 
81S DflTl=t 11 --OL DE ·-.. .At·~:::;E 11 

•• O.· 121 •. O ... "--HOPGE:;:;" .• 
;;::::;::. ::~ .·· 2 ... ~3 ... 11 ·-·{)L DE I AF::c I t··IFT::::" .•· ;:,::r:~ .. '? .• ~~ ... ~:1 

:;::~;· DHTH ''~li' I :3T1:::i:<:Ol"·l ' 1 
.•· 36 .. :~:: ... ;;~ ... 13 ,• 11 

.. 'l_I IMI CHEL.. 11 
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"Il Persona! Computer IBM. 
Se solo 

potessi portarlo 
con me!" 



Oggi, con il nuovissimo Persona! Computer 
Portatile IBM puoi portare con te tutta la potenza 
elaborativa del Personal Computer IBM. 

Pensa a una macchina per scrivere: più o meno 
è grande così. 
E piegando una lettera a metà, hai un'idea delle 
dimensioni dello schermo incorporato. 
Il peso di questa nuova creazione IBM? Circa 13 kg. 

Comunque, a parte le dimensioni, il Personal 
Computer Portatile IBM non ha niente di piccolo. 

Ha invece grandi qualità. E puoi portarle do
vunque tu ne abbia bisogno (purché nei dintorni ci 
sia una presa di corrente). 

Ha le stesse funzioni e prestazioni del famoso e 
collaudato Personal Computer IBM: una memoria 
ampia che arriva a 512 Kbyte; cinque attacchi di 
espansione disponibili per il collegamento con 
molti dispositivi opzionali; una nuova tastiera su
perleggera e un'unità mini dischi (che utilizza gli 
stessi minidischi usati sul modello "fisso"). 



Il Personal Computer IBM ti offre nuove e 
grandi opportunità di efficienza nella tua attività. 
Perché puoi usarlo, con tutti i programmi che vuoi, 
in ufficio, in una filiale, all' estero, ai meetings, 
durante una presentazione a un cliente ... 
E puoi persino finire il lavoro comodamente a casa 
tua (così, puoi scappare prima dall'ufficio). 

Il Personal Computer Portatile IBM è una vera 
e propria potenza elaborativa da viaggio. Vai dal 
concessionario IBM più vicino a te (gli indirizzi so-

no nella pagina seguente) e chiedigli quanto costa. 
Resterai stupito: è leggero anche nel prezzo. 

SPECIALE PROFESSIONISTI 
Oggi dai concessionari IBM 
per tutti i liberi professionisti 
un vantaggiosissimo 
finanziamento agevolato. 

--------- ----- - -- - ---- -------- · ---- ·-



________ Rally _______________________ _ 

pneumatici da adottare in base al 
tipo di fondo stradale ed al suo sta
to. 
Vediamo quindi qual'è il formato in 
cui vanno introdotti i dati. Per ogni 
equipaggio (righe da 1 a 39) è neces
sario fornire: 

• 
• nome del navigatore; 
• nome della vettura; 
• numero di gara; 
•Potenza in cavalli DIN; 
• tipo di trazione. In effetti, un nu
mero da O a 4, con le seguenti distin
zioni: 
O - trazione integrale (quattro ruote 
motrici). Per esempio: Audi "Quat
tro", Subaru, Peugeot 205 rally ecc; 
1 - motore e trazione posteriori. 
Cioè: Porsche 911 RS SC; 
2 - motore anteriore e trazione po
steriore (transaxle). Vale a dire: Nis
san 240 RS , Toyota Celica, Opel 
Manta e Ascona 400, ecc; 
3 - motore e trazione anteriore. Ad 
esempio: Golf GTI, Talbot Samba; 
4 - motore centrale e trazione poste
riore. T ra le altre: Lancia 037, Re
nault R5 t; 
• gruppo di appartenenza. Secondo 
il regolamento internazionale FIA, 
possono partecipare alle gare di 
campionato del mondo vetture 
iscritte a soli tre gruppi: 
N - vetture di serie cui vengono con
cesse poche modifiche che non con
tribuiscano direttamente ad aumen
tarne le prestazioni (ad esempio fari 
fendinebbia aggiuntivi o qualche 
particolare irrobustimento, oltre a 
quelli obbligatori per ragioni di si
curezza, roll-bar e controvenature 
dei parabrezza). Queste vetture ven
gono contraddistinte dal valore nu
merico O; 
A - vetture derivate dalla serie per le 
quali vengono ammesse alcune delle 
modifiche negate ai gruppi N. Valo
re numerico I; 
B - prototipi da rally, costruiti in un 
numero di esemplari limitato, ed in 
parte ricavati dalle vetture dcl grup
po A, molto modificate, ovviamen
te. Valore numerico distintivo 2. 
A questi dati caratteristici delle vet-
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"Ed ecco chi mi garantirà 
un'assistenza qualificata per il 

Persona! Computer IBM!' 
Il Concessionario IBM. Un "vero esperto di elaborazione dati che ti aiuta ad ottenere il massimo dal tuo Persona! Computer 
IBM e ti garantisce un'assistenza puntuale e un servizio efficiente e affidabile ali' altezza del nome IBM. 
ABRUZ7.1 
l.'Aqulla . 1.C.O.T. IMJ>IAf'lo"TJ SRL • \1ia C. Andrt•.ni. I l • ~l.OS62.31$0SI) 
Petu n · ITALOATA SR L · \.ia T iburtin._ 75 • 'n!J. 085.508.t.3 
Teramo . SELCO DATA SRL. C to S. Ciorrio. 21 · Tel 0861 ~3619 
\ 'atto • DATAGRAPH SRl. • Cot to i:'..ùrop.a, '22 • 1\1 08i3 . .$3M5 
BASILICATA 
Mate r•. t 1-'.E.S. SPA. , .... Annwn.iat,ell1. 'lS · Tel. 083~ 216742 
Polt nu - I PE S. SP.A • \ 'ia S.n~mo, i9 •1'\ol 0971 -43293 
'"I 'llAI' 
c.t...; ..... V . \10 ICOM OllL . \Mi KJ( Oelkull..1~. 02AJDJO ·Tel. 0901 24 101 
CoHnu - t"Al.IÒ SRL · \ .. 1.11 N Serra. 90 ·1\1 0984 .32807 
Rtu1o C'a labrla. SO.fi'.IN. SPA · \ 1• ~ f"TMc.--c-oda Ploia. 103/0 
'!'fl. 096US103 
C AMPANIA 
Avellino . SATI INTEHNATlONAL l.'O~IPtrrBH SRL · 
\ ru. TaglL!un(!nl.(11 41/A • Tel 0825 :J07$8 
Ca\'a del Tirrenl • MF.TJo;t..t~lANA SPA · \ ria ~br'l doli, 16·1\i) O.S9.4S3877 
Napoli 
OEVIL. COMPtlrER SYSTEM SRL • \~ia f'onte di 'làppia, 75 · 
ENGIN'EBRING J!\TORMATICA SRL. • \'ìa Ce.rducd. 16 • TeL 08U0266Q 
11\1-'0RMA'TICA CA~IPANIA SPA • v·.., Oru:io, 6/bi.t • 'Thl. 081.663292 
INf'ORMATICA MERIOIONAl.1.-~ SNC • \1.A P. Ca.sttllino. 179 • 
Tel. 081.16.i022 
l'OIN'"rl.m SISTEMI SRL. • \'"1.1 A Ot Gupt_ri. 45 • Tel. 081.312312 
Salerito . OMNIA SRI. (: ao Garibeldi, 47 • 'fll. 089.220366 
S. Maria Capua\•etere ·CENERAI. S\"S'f'F,.MSSRL · Via Unit.iid'llAli•. 2V2.3 
Ttl. 0823.81 1100 
EMILIA/f<O.\IAGNA 
Ooloina 
ABACO JNF'ORMATICA SAS · \r1.1 Bernini. l • Ttt OSL393274 
CMB IN1''01lMATIC.A SCRL · \"i• Atc0\'q'.gio, 74/10 • Tel. 05t323$94 
Ll1CKY SYS1'B~IS SRL . Via farini. 33/A - Tul. 051.231669 
S I E O. SRI.. . \'°if:h• SiJv.ni. 20. Tul. O~J 521605 
STUDlO "P" CO~l~t SRL . \ 'i:1 M1u...r('nti, 00 • Td. 051.397660 
S YSOATt\ ITAl.lA SPA • \~1.1 Mau:imo d'Mea:1ìo, 68 · Tul O~J.330021 
C.' up i 
DATA SRL · Via O. Peruin. 12 • Tul 059.685(190 
UNIDATAX SRI~· \ 'ble N 8Ìt>ndo, 6 • Tul. 0-59.6983.55 
f'aenu • J)ATA SERYICf: SRI. • \iia l.aderc-hl. 2 · ~I. 0546.660300 
f"urar• - MARKJ1'ALIA CO~IPlTC''ERS SRI. · \lia Rolotna. 84 • 
1~1. 053U6128 
F' idtn:r,.a· RCMCOMPlTrEil SAS · V'iaCorniniMa.Jpeli, li ·Tt1.0.52.4.&1296 
f'o rll 
C.KOA F. COOP. ELAlt DATI • v·ia 7..11n<.hini, S7 · 'rei. Ob43.6&402 
LC.0.'t. IMl"IAN'rr SilL ·Via Ma.M?tt:i.. 56 · Tel. 0543.723014 
lmob,. PAl.AZZO DON1\1"0 & C. CO~lPtrri!:.RS SRL · \~ia Emilia. 13/A . 
Thl 0><2.29195 
I.tifo Ravenna . DONATO PALAZZO & C. COMPUTERS SfU. · 
\'"~ 1-'oro Boario. 79/81 · Tel. 054S.2182.-
Mcldt'na 
l~"TELCOM SRI .. • V~ della Citt.adell.t., $J/6J • Ttl. 0~9.223663 
MAS€'1"1'1 €1..t-~,.RONICA SfU. · CortoCan aJ.rra.nde, 1-4 ·Tt1. 0$9.219801 
Parma 
DS DATA SYS1'E~1S SRL. Borgo Lalat ... 8 - Tel. 0521.208193 
PROGRAMMA NORD O SRL . \ "'l«lt Menta.na, 10.- -1èl. 0521.96960 
Pi.t.cenu • HC~I COMPUTER SA$ · C.ti0 Vittorio Emanuele U. 96 • 
Thl. 0523.37656 
ftavtinna . CELOOOP SCRL. . v,,. S. Ca,i na, 7 · Thl. 0544.462592 
Re,;gio Emilia 
ADA.X INFORMATICA SCRI ... \ .. la M.K. C-andhj, IJD • ' l" I 0522.26941 
A.P.~D. El.ABOftAZIONE 0A1'T • \~ia Filippo Rt, 17 ·'rei. 0522.38721 
Me~Wl SLECTHONIC StlL • \'ia M. Melat.o, 13 • 'rtl 0$22.9-4230 
Rimini 
HARD &. SOt'T SVSTEMS SRL · \"'i.aie \ "allurio. <43 • 'f'fl. O~l.7733-43 
TRE P.M~tB PI SPA • \''"it P. \lt ronew. 14/16 - 1'el. 05 11 77SIS3 
l,.A'l.10 
froainone • SAIU .€L.E1"TR0NICA SRL • V'ia Tiburtina, 181/183. 
T~I. 0775-.874093 
Rom a 
BIT COMPlrJ'P,RS SRL . v .. •'. s ... m. 3S/57/~9. •1•1. 06.6386146 
C'OSMIC SISTE~11 S RI. · , ... G Lonu, 101/103/105 - '!'ti 06.7332~< 
CHA.M1':H lTAUA S PA · \'"i.a C:. C<>lombo. 134 • Ttl 0$1Hi981 
DA1'A0Ff1CE SPA. v· .... Sicili.a., 205 . Tt-1. 06.47$4568 
ELEDRA 35 SPA . Vi.a. G. VaJmarana. 63 • Tel. 06.8110151 
E.XPO SAS · \i• 4 No,·tmbre, 151 · 'f't.I. 06.6794293 
Cl::OIN SRI. · L-~ O Ot Dorninid,_ 7 • 1'tl. 06 ... 32183 
1.s.e.o. S P.A . \'ia Tiburtin•. 1236 • Ttl. 06.412s.85l 
JSI l'rAr. SJS'l'E.MI PEH L'J~t-'OR~L\TJCA SPA . Pna ss Apoe.t.oli.. 66. 
Tt'I. 06.6793477 
lTALSJEL S rA . v·.,. Tuverf', 26 - 'T'el. 06 84311 
MgMORY CO~·rPUTF.RS SRl. · Via Aure.liana. 39 -1'\>1. 06.'4 758366 
MICROCOMP SPA · V.le M G~lsomini. 'l8/30 • TuL 06.5759324 
NlCA Dlf'f' INf' SHL · V.le Pa.riofi, 40 • Tel, 06..872603 
SAPSS S l'U., ·V.te Tito Li\i,::,, 12 • 'Tht 06.3453$36 
SIPE OP'TIMATION SPA. \ "i.a SiMo D'Amico, 40 . Tel. 06 $476 
SYS DATA ITALIA SPA • \ "'ia Cola di Riento. 265 • Tel. (16.SSt.-17 
TE!LESlA SPA • \ '"14 V, Br1tnC-9tl $4 • Tht 06 5011.SSI 
\'ALOE A0€L SRl. • P.u.a $. Anq~tlJ. 3 · Thl 06.6786663 
Viterbo • ITALB\"TE SRI... · V.le ~nt.o • M C&..rbini • Ttl 0761.221333 
LIGUR IA 
Al ben f a -SIS1'8 X INF'ORMATICASRJ,. \~tt1led ' ltal ia.60-Td.0152 60965 
Chlaurl • SISTF.X S RL.. \ '"\& A. Milio. SS • Thl. OIS.S.3094&4 
Ce nova 
OENNA'T'I SPA • v·aa Polleri, 3 • Tel. 010.206727 
OIFF.EL. SRL ·Via XX Seu~mbre, 3l/4 • Tt-1. 010.5$6238 
SLAOORATION PROCESSES SRL . , ... Briga lA 1.;,. 68n0/72/1< . 
TeL 010.$6$70..f 
SJSTEX SRL • \ '°JA SS. Giticomo e Filippo, 13i'l • Tel. 010.8734"4 
LaSpuia- OWP.f!I •. l'ESA SRL · \'"i.aleS. &rt.ofomoo.139-Tel.OIS7.50S223 
Sanremo · OIFl-'.El.. HCS SHL · \-.a Helt:!nort. 8 • 'f\oJ. 018.-. 72435 
SaYona . SISTEX INFORMA1'1CA SRI .. • \ ia Mont.tnou~. 100/102. 
Tel 019.~1638 
LOMBARDIA 
Albino· NUO\~ INl-'ORM.,-\TICA S1\ S · \'ia PrO\incialt, 86. Comenduuo 
Tel 0361SI78,( 

A•»t o · T RA.'-:SDATA SRL · Mi Fiori M El Str. I • Tel 02,E242460 
Reriamo 
A~tPLJf'ON SPA A~lPl.ISYSTE~I • \-ia Quarenchi, 21 • Tel. 03~.232988 
SEL. TERlNG SPA. \i• \'erdi. 31 . ·r t' J. 035.248256 
SlRIO SHOP SRL • \ 'iA Anielo Mal. 16/b . Thl. 035.223562 
Dreno • SEl.CAM SRL ·Via ~fatti:ni. 92 • Tt1. 036-4.21521 
Bretda 
Flll· EOO SERVJCE SRL - \ •ia l'ucnn~. 5 · T•l 030.59055 
JQGRQS'Jil lsT ARI.o ... a ça, ,! n 111 oao 3Q 1lali 
ORL'rtmmo orA - \"" .. Ci111v . .'J.3· 1\-t. 030.220391 
Ureuo • C.l.S.I. S AS • V, \ittorio Veneto. lii • Thl 02.6105798 
C1r·uto . PE~'TA SRt.. • v .. Garibaldi, 8/2 -1\i:I. 03l.763051 
Cauellanx.• • BETA ELETTRONICA SRL • \ia E.. Cantoni. 97{D • 
Tel 0331.503991 
Como . BRUNO SRI.. · \~ua Rubini., 5 · ~I. 031.260538 
Cremona · flN·ECO SERVICE SRL · P.tta M.arcani, 3 • Ttl 0372..2i209 
Letto. ZECCA UFFICJO SPA • \ 'iale: Danu, 14 • 'ft.l 03'4 1.373291 
Lodi • ZUCCHETTI SP"\ . C to Mauini. 39 · Ttl. 0371.54827 
!.tantova 
ANTEK COMPlJTEH SAS • \i~111 C..,•ow, 69(71 • Tel 03i6.329333 
REPLICA COMPLrrER SRL • Calleria S . ~fauriJ:io, 9 ·Tè!. 0376 36882l 
Milano 
AG IN•'ORMATICA SR~ • V1> G. SUv .. 49 • Tel. 02.4983416 
AMP1..ff'ON SPA AMPl.ISYS1'F.~f • V'ia Ripamonti,, 129 • Thl. 02.S359i 
A.MPLlf'ON SPA AMPLIS\'ST&~f ·Cono \ 'ereelli.. U • Ttol. 02.469.5570 
AMUFF1CIO SAS • \ "ui DeMnza.no, 1 - Tel. 02.4080275 
B.O.M. BUSINF.SSOF1'1CEMACIUNES- V.l•' lùn;, ;,, 50 · T•L02.6S98076 
COMPlrrER SllARING NORD SR~ · ri.u, S. Maria S.lcrad•. I • 
, ... 02 860586 
C.S.A. COM~f. SRL · \'ia Parini. 82 · 'ft.I. 02.6888433 
C'l'C OROUP SRL • v .. Dante. I< - Thl 02.6S7S<llS 
DATA1\'fON"r l.S. SPA · Vi.a \ ta.latsi.ne. 22 · Tt1 02.6333.702$ 
OATA OPTJMATION SRI,· Via Masacrio, 12 . 'l'tl. 02.4987876 
ECS ITAUA SRL ·C.'°' Monforte, 15 ·~I. 02.7S0213 
EOELEKTllON SJ'U. • C.to Sempionto. 39 • Thl. 02.3493603 
F.l,EDRA 3S SPA • Viale Elvui.I. 18. Ttol. OZ.349751 
C:BNERAL &LF,CTRIC INFORM.ATION SER\1CES SPA -
V.le Reciaa GifWann-. 29 • '1'\.I. 02.2670J81 
H0).UCPERSONA1. COMPtn'ERSRL · Pinta De Angeli, 3 • Tt'I. 02.49S8201 
HUGNOT LUIGI LUCIANO· v .. De 'fogni, 10 • 'T'el. 02.813190 
IL NUOVO UFFICIO SlSTEMI SNC· , .,. Priv. d• I Don, 2-T•l.02.8350760 
ISTITUTO SUPERIORE DI INPORMJ\TICA SRL · V'ia ,\lon,.pukiono. Il 
'll!I. 02.6701179 
ITALSIEL SPA · , .,. l'orlPU.1, 12 · Thl. 02.34S2270 
~f1CROTECH SRL. · \'ia F.lli Bronu tti, 20 · 'rei. 02.733609 
O.E.M, SRL • C..o Sempiont', 8 • Tel. 02.3 '492136 
SIRIO SHOP SRI,· \ rude CtrtoA., 148 . Ttl. 02.30L0051 
SOITKC COMPlITf;R SRL • \'ia Jeriner, 23 • Ttl 02.603721 
S.0.1. S1'UDJO 01 INroRMATICA SPA · \ rlA O. Winekelrrut.nn, I . 
Ttl. 02.4227361 
TAG INFORMATICA SRL · \-.a Ros.eUini. 2 • Tt>I. 02.6080080 
TAG JNFORMATJCA SRL. Baationi di Porta Nuo\'a., 15 • Tt'I. 02. 664820 
Mom.a 
EOIOONSUL T SRL · v,. R0<minl 3 · ' ll!I. 039.389850 
ESf SRI... · v,,. P. Ca\'allotti. 11. 'ftl. 039.365038 
l'avia · 1.1'.C. INFORMATfCA SRI~· V11;Jc Mont.eg"nppa · 'ft l. 0382.0 9300 
Roiu no · COMJ:rt.rre:n AS$0 CIA1'ES SJU, • Palano Q/8 • Mi F'iori 
,..., 02.82~2161 

Saronno. DATA BASE SISTE?--0 SRI • • \ .. ia Oon Crifran ti.. '2. 
Tel 02.96i2896 
Seregno · T.C. SISTEMA SRI.. · Cor.:io del Popoto. 10-2 · Tt l. 0362.22361 1 
Sondrio· Ci.P.D. OO~feNtGHlNT Sm. • V.le N. Sawo. 2-8 ·~I 0342.21856l 
Truumo sul Naviglio • t...A CE?l."'r:EW..E SERVJZI SPA. \ '"i.a. 8 Cellint I 
'rei. 02.4"'57".l 
\la rt:se 
BJ.MBC SPA • \"oa S•b<ni<o, 12 · Ttl. 0332.264133 
l.R.P.E.. lt-.~. El.ET"rR. SRI,· Vi.a Moranone, 8 • TeL 0332.23S533 
VEG1\ SPA • v ·aa S i1v.?'.ttro Sanvito. 103 • 'l'fl 0332.231555 
Vitevano ·LOGICA INFORMATICA Sf'H. · Via Montesrappa.. 32 
Tel. 0 331 81$8.8 
Vimercat• - DATA J'ROCRf..S$RL-Via \~ Emanutle.H/A ·Te-1.039.667423 
Vimodrone ·OMfX)A DATASru ... s uad• P.dalw&Sup ,317 ·Thl 02 2.504121 
~IAl'!C:HE 
A8coli Piceno · SIME OATA SRI • • \ .. ta t.. .1-\rio.to.3/~/7 • 'Thl , 0376.64641 
Ci"itano,•a M. • S.E.J. SRI. · V1.1 G. O'Atununio. 198 · Ttl. 0733.773262 

~1~•:;;1~;~:o· S IPCOA CO~fPU'.TER SRL. • \'u Agostini. 3 • 

Jesi • SYSTf:M HOUSE A.P.R A SRL . V.ltt Ca,·allotti. 9 • 
1"1. 0131.587'43 
Moie • $.E.O.A. SPA • P.t t• S ~laN! . Tu!, 0731. 7034.5 
Peu ro · COMPUTER & OPFlCE SRL. \1i. Murini. 73 • Te!. 0 721.64 170 
S. BeMdetto del 1Tonto. DAVE ENGINEERING Sltl.. \lia OeGasperi • .SS 
T•I. 0735.8~31 
.\10LIS& 
Campob.a.uo • PUBLISIS'l'B~U SRL. -P.ua ftepubblk:a. 9. "tet. 0874.90534 
PIEMONTE 
Alba · SIS1'E~n SRL . \"ie O. Gahmb('rtL 3/E. ~I. 0173.49871 
A1e.uandtla - 11\'FORMATICA SERV1CE SllL . \ "'i.a l.t0nio. 63 . 
'J\!J. OJ31.4458f7 
At li • f-1;\STA DATI SNC . v·aa Sihio Morando.. 6/A . Tul 01412163.56 
Rie li• 
TEOREMA SRL · , ..... l.oNna. 9 · Tet. 0 16.24915 
V.LP. COMPUTER$ SHI.. • \''ia Rtpubbl.k9. 39. Tut 015.21106 
Borcote•la • tO.S. lN}~ OATA SYST. SHL. \~We \'ara.Ilo. 157 • 
n-1. 0163.2S32i 
Cu 1u•o ·SISTEMI SRL · \ .. La Giolitti. 26 · 'Thl 017L55475 
Gt'nola. EUROSISTEMl S PA • iUYio S.S. 20/28 • T4'1. 0172.66176 
Mo ndo.,,i • FILDATA ·\"i• Bon.ini. 3 • Tel. 0174.47156 
Novara - ASA S RI. · Cor.o Italia.. 2S • ~J. 0321..282.SO 
Torino 
ADA ELE'l'TRONICA · \",. FOUA<i. S/C • Ttl. 01 J.332065 
A.MPUFON S.PA AMPLlSYSTE~f · ,-... S. Tumrnatio. 23 · 'Ttl. 011.$37091 
DELLUCCI JlE?fEOE'f'TO · \~i.a P.pac'ino, 2-4 • Tel. 0 11 .$45086 
DIVER~IFICATE \IENCO SRL. C..o Matt.eotti. 32A . ,._I. OJ 1.64M25 

ECS ITA.l. .. M SPA -CorSI') \ Emanufle. l . Ttl. 011 .6~.-74; 
PROGRA;\tMA COMPl'Tf.RS S RL - C eo S\iinra, IS.S - Tlol OJ I ; 46-421 
SISTeMJ SPA • C '° PeKhiera, 249 · ~I . ()lt,33SS676 
SOF"T'EC COMPUTEn S SR L • \-1.1. .Ju\·atra, 2-4 • Ttl Oll.~3SH9 
Verbanl• ( lntra) · $ 80 SCRL. • \ia Roms. 7 • ·n-1 0323 410~ 
V.ru lli · ANALOG ~~(' • \li1t Dic>nikltLÌ. IEi ~ Ttl C.11 61.6110~ 
PUGLIE 
8u1 
CO.'<IPU i f,R SJL\ltlf<G SUO SIA · Cii iftiHto. 3 · IH 080 3 .i§I, 1 

H.S. !;Y~' l'~,\IS SHL • VL& l'att.romt'd11.no. J3t · ' l'tl. ll.S.0.1316.!.-4 
PASF..D SRI • • , .. Ml C..lefati, 134(136 • T't1 (180 d l4-c3 
S lllCO.\I SRL • V'ta. dt'lla Repubblioa.. 67/69 . Ttl O~U~674 
SJS~JE'I' SRL . Corto Caxour. 1-46/J.18. Tel O.SO 540i 31 
Fo11ia·MASELLI PER l.'tJFFICIO· \·a.a1 ... ZuppeU.a,3$5A-Te1 C>M1 tA01.i 
Le«e • J P.E.S. SPA · V-a Otwrdan. 29 . ·ret OS3Z.3l9(h 
.\ta1lle • S.V.l.C. SRl. • \'ia V. F.rnAnutle, 121·1H Oa36.2l604 
'nlranto · ALF'AdiSPORTl:!LLI L. · v··r.1Mtda111'"d'Oro.39·1'('f M9 ~.15\~l!I 
SARDEGNA 
Ca.a:llari 
C D.S SAROA SRl~ • \ '"i.t S. Lucifero. 65 -1'el 070.6:',6922 
DAT~\ SJSTgMI SRl. • \ ia Lo Fra~. 6/6 . '})ol 070.662$-4 1 
Olbia· C.P.S. SllL · Via Calvani, .a . l'fJ 0~89 .$1 1 9oC 
SH uri . SARDEGNA SISTEMI SHL . \ .. i.a G ~la.nin i, <1 • Tel OiO 28.$09"2 
SIClllA 
CatAnla 
ASIA COMPUTE!l SRL · \~Ml S. Eupit~ 11 • Tiol t>91'.3269U 
COMPU1'ER SYSTE~IS SRL · \ "1>1• lm .... 12 • '11<1 09>.<01122 
MtH ina . SO.FIN. SPA . V'1..1 Don Ola!('(). i$ - 1"1 090.29239$7 
Palermo 
AN'Cf:l.0 FlANDAi'.ZO SPA · \ 'i• Ru~~~ro ~ttuno. S3 · 1'<'1. 091.58~1 1-3 
SKll COM. J'(i\LIA Sru. · Via l,ibert.6, 86 · Te-I 091 266672 
Sl.PREL. SRL. , .. && Sen adifalro. JO . T~I. 091 .517344 
TESI SRL. . ' '"" E. Not..ubutolC'. 23 • ·rt'I 09l 2605-49 
1h1>• n i ·TE.SI SRL • V'aa P.lmtrio 1\ blte. '2 • Tt-1. 0923.20026 
TOSCANA 
Areno· ?INJ1'AL f"JN. 11".'SPA • V'ia l)(ont'dftlO \'a rçhi.M • 'J\ol 0575.153141 
Empoli . S ESA DIS'rRIBliZIOl\1'€ SnL . \ ria Xl r ebbr•h 24/8 . 
Tel 0571.711111 
Flr+nu 
DATA COOP SCltL · ,-.,. di :-;ovoli, 23111 . 1\1, 055 ... 379865 
OISTAI. SRI. · \-i.a Pacini. 46 • Tel. 0S$.3YJ669 
St SA 0IS1'RIOUZIO~'E SHL ·Lungarno r ern1tti, 19R • Td. 0!;5 6-SI l653 
Grosseto . ELEC'T'RONl(' ~tARKE1' SRl. · \ia della Part. 1~/20 . 
Tt-1 0564.411090 
Uvorno • AICAR SRI.. · \lia F.rnetto Roui. 5 · Tt-1 OSS6.36lJI 
l.ueea • l.UCCH~:$B CO~IP\ITETlS S RI .. . C<'r'° Garibaldi. 17/ l9 • 
ThL 0583.420 11 
Marina di ~t.ua · OIT Jl\'Tt-:sru. •. \la \ i tt.ori'> \fn .. 21 • Tul 05S5.2.-~"96 
Piu ·S.0.LS1: DI INr-'ORMATICA SPA . p[azzaToniolq.3. 'rt'I. 0~.500004 
Pistoia • DARIO NAN'NINI • Corao C:ram.sci, 84 · Tel. 0573.32532 
Prato . C.C.S. SAS . \ 'LI.le Repubblica, 298. Tel. 0\74 580222 
Siena . SU.OG SRL . \. .. ~ Stdlia. 5. Belvetde .\ lonleri_ggi<>ni • 
·n.1. 0517.$40$$ 
TRE VENEZIE 
Allavllla Vicentino · CEN1'RO IN'fOll~L.\TICA S JU. · \~i.a \'Nttna. 40 . 
·ra,·t n't t llt . TtL 0H4.980t~ 
Bu'4no del Gra11pa .STUDIO L& CSPA • \..,.tti1c0.W.:n • Tel.0424 21 2..~ .$ 1 
Belluno 
De PrtÀ SRL · \ .. i.a I. C'affi, 18 · Tel. Oit:\7 23243 
SCP. COMP. SVST. SRL . \ 'iA •'eltr.. 2H/A. '!'fl. 0437 20$26 
Bol'.l.uto 
BOPAM SAS · \~,. C. BaUi• li. 32 · 1"~1 . OHI 301 13 
DATOR $Rt • \-u. d el Ronoo, 13 • Tul. 0471934035 
Bruniro · OATOR SRI ... • \ '"i.a C".an1po Ture-. 8 ·'!'ti 0"74,13"~1~ 
C.stelfranco V""· · f;DS SJlL - \ '°i.a S Pfo X, 154 · 1\ol 0-123 '4901 18 
Conegliano Vent tc.> • EDS S RI .. · \~le lt.aJia, 132 • Thl. 04!4S.6t345 
Mera no . COMPt.rrER MARKET S>.S. \ ia S . ~laria del C'1>nforto. 22 
Tel 0<73 36133 
Mu tre • BO n"F.l.LI El,.1.1 G & E S NC* . Cur.,:1 del ropc•lt". 32/E 
'C'.l 0-41 51812. 
PAdO\'A 
CBRVED ENGINEERING sr,\ . C.IO Stati Uniti. 14 • T~I 049 7&073 t 
MASTER CO~fPUTEHS S RL · Corto Mil11no, 22 · ·reL 049 ,.5933 
S.I C. lTAJ..IA SR1. • \ '"lll S Pitotro. $2 • Ttl. 049.1498-4 
SYSTEM ROS SAS • P.u a Ot" Ca.tp(l'ri, 14 . ~I. 0 .. 9.3A.il2 
SO.CE.DA. SPA · \I.a Mana.la .. 29 • •rt1 049.655-38~ 
$. Donà di Piave · COMPU'l'JME SRL. ·Piatta Hiz.10, 63 • ·r.:-1 Odl .25-&S 
Sch io. UNE.A .e C_S N.C · \ia Rh a d' I Criat.o, '416/8 - 1't>1 0-"45 28970 
1T('nto 
ATR OESIC~ COLl.. SRI_. · \ù, 1ò rre \ '('rde. 2~ -1'el O.a.Sl.26872 
SEOA SAS • \lia Sightll", 1/1 • Tl!I. 0461.984564 
SiCt" SNC • COMPUTEH SHOP • \ia Pruo, 22 • Tf'I. 0461.2~154 
Trui.so 
DATUM SRL. Vi11 S. & na Nuo,·a. 3 NC . Tel 0422.22560 
INFORMATlCA TRE SRL • \ 'ùi.llt delle Repubb1ic-a. 19 -1'el 0422.66993 
1'r1eJt e 
DITTA MURl'!I · \u A. Oiax. 24/A • 'Thl 040 733253 
SEI... TEO SHL • \ -ia f abio f'\hi, 23 • Tet 040 6J3S1 
Udine 
O.E. U. SRL. V'ta Di Prampero. 317 • Tfl 0.132.204402 
O E..U SRL • V1.a 'J'6,·aJn..cco. 89 - Thl. 0432.482086 
Verona 
P1tAGMA SOPl'WARE SRI. · \-m Can ntlitani N-alu. !O· T"I o .. S.596400 
SEVEft SlSTE~ll S · ,-,.. l.ocatelli, 10 • Tel 045.3 1331 
Vicen za· ALPA DATA SHL · ,~ ... Milano, 110 Tel. OU 4 :\t865 

UMBlllA 
Perugia 
PRISMA INFORMATICA SRL. \ '"1J1. Campo di ~1.a.rte , • ~ • i'el 07$ 71973 
PUCClUFFICIO SNC .. \ '"1.,,_ XX Settt'mbrt'. loC.S/C · Te! OìS.i2992 
Ttrnl · DPS SRI. · \'ia Pa<inou.i. 6 • TC'I OH•.5Sl 47 
V,\Ll. B 01 AOSTA 
Aosta . IN'f'ORt-.tA'l'JQUE SAS • 
Cent«' Commerd•l l'Amt riquf', RS 2&. Quarl d'Aosta· Tt'I 0 16$.76}173 

Inoltre puoi rivolgerti anche a IBM Centromilano L. go Corsia dei Servi, 11 · TeL 02/7 82189, per consulenza e servizi, 
e alle filiali IBM per acquisti superiori alle 20 unità. ----- ------ ----= = === IBM Italia Distribuzione Prodotti S.p.A. 
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________ Rally-------------------------

ture, si aggiungono quelli dei team 
(linee 40-57). Il loro formato è il 
seguente: 
•nome del team; 
•numero di vetture iscritte (massi
mo 3). 
Inoltre, in riga 60, vanno indicati , 
separa 1 a virgo e, 1 numeri 1 gnro 
delle vetture che compongono i vari 
team; uno dopo l'altro, nello stesso 
ordine in cui i vari team si susseguo
no. 
Rimane ora solo il problema dei dati 
riguardanti le prove speciali del rally 
(righe 82-94). Per ognuna di esse va 
riportato: 
•nome; 
e lunghezza (se uguale a zero = pro
va speciale annullata), in chilometri; 
• stato del fondo, contraddistinto 
anch'esso da un valore numerico da 
O a 3, come segue: 
O - asciutto; 
1 - bagnato; 
2 - innevato; 
3 - ghiacciato (o verglas). 
•tipo di fondo stradale; da sceglier
si tra asfalto (O) o sterrato (I). 
Utilizzando i dati suddetti, ed il tipo 
di pneumatici adottato di volta in 
volta, a seconda del tipo di fondo, 
viene reperita in una matrice a tre 
dimensioni una cella, contenente il 
tempo di percorrenza al chilometro 
in funzione del tipo di trazione e del 
tipo di gomme adottato, oltre che 
dello stato del fondo. Questo tempo 
viene opportunamente manipolato 
in base alla potenza della vettura, al 
ritmo tenuto nella prova speciale in 
questione, al fatto che la vettura sia 
o no in perfette condizioni, ecc. 
Il tempo così ottenuto viene molti

.plicato per la lunghezza della prova 
speciale e quindi utilizzato per il re
sto della simulazione. 

REMarks 

O - Inizializzazione di alcune va
riabili utilizzate all'interno del pro
gramma: 
NI - numero vetture iscritte, 
B - numero di team iscritti. 
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Seguito programma Rally 

501. I F l··D-BOr.:l·i::: 1 THl:: ~·.l ::5~~:i~:i 
so::;~ Fl~).:;:IÒ :: I r=·i.L=: .L THi::t·~~::i.:~~:'.i 
51~):3 F"OF~l.H3= J TOU-·· l ~ I 1:~1·· 1 i:. UO > =+ffl-ff:i·ff· fJ.,,. ~ 
504 w:::-::T 
50::; .Cr:F1~1=:1 ìHt:.t·.IPF.'.HH" '91 EdM 01:fl' SE!...EZ!O 

1 ·~1=i1 o" ; 01::rrc1::::;00 
5:~~5 H ( U) =i·i 
5~50 1· .. fE::<T : F:ETl.H;::H 
680 .Cf-EL<.J .6><:>0THEt·.fKl<-EL(.J .. iS:• :EL•:.J .. 6) 

=0 : IJOTOt::.9(1 
685 M1=12:GOSUB990 
6 90 CA$=CAS( KK, 1> 
740 PI~:: I f"·fTi.,1$ O:::;;;:;:;::>" ~;.Lfl '·lET'T'l.Jfc:H i··i. 111~ " EL (.J .• ·'~ 

.:i " " EL$ i:: .J .• 2 > 
750 CA$= Il::; I RITI ~:A Cf:iU:3A ,. +Cn·~ : oo·::;U850 

00:PRIHTW$C23)CA$ 
·?~?5 LL:::Ef ... O::.J .• J.~:;:) :Gr~(LL):=:CiF:O::L.L.>· 1: IF.J<lO 

F:: .J+DF.::> 1 OTHEl'i~·'6~~1 
759 PFU NH.!$ ( ( .J +DF::) :.P:2+ 1) Tl=tB ( :;:·~::- :··" ~ _I TI 

F-'.ATO ~" 

765 FORK1=1T04:ET$CK1 >=EL$(J,Kl>:NEXT ; 
FORKF=0T013:ET(KF>=EL( J,KF >:NEXT 

770 FORFK=JTONI-1:FORK1=1T04:EL$CFK,K1 
>=ELSCFK+1,K1>:NEXT 
775 FORKF=0T013 :ELC FK,KF>=EL(FK+1,KF>: 

r··ll:. ::-:: T : 1"11:. ;:.:: T 
777 rORK1=1T04:EL$CNI,K1>=ETS O::Kl>: NEXT 

:FORKF=0T01:::: :EL<t·H .. KF")=-ET<KF) d~D<T 
780 NI~NI-l:NP=J :OR=DR+l :GOT05285 
970 FORRE=0T03:FORPL= 1T039~ PRINTW$(22+ 

F.:E::) SPCJ PL ) !! mu Il .: ~ l ·~E::<T :f'·.lE>::T : F.:ETUPf· I 
990 KK:::: I f··rr ( PHD ( .J +I HT ,' R'.r·m o:: TI +.J -:·O t·!3T + TF + 

TV>>)*O::Ml-l>~l):RETURN 
1O10 FORBl'I:::: l T02121: PF.: I HT"~"TAE:( 33 >"C. O. " 
1. f2(~1~:~ F'F~ I i··ff 11 ~J3'' TFiB ( ::;;;:::) "·"ìr.~ .. O. ~" 
Hj·H~ P1::::HH" ~:;:;! "TfiB0:::3:::: > " .~~ ~!" ::1'··11:::::-:;T :: P ETU 

1:;.: ~~ 

107121 I I= I t..ff < S0/:3600) : M::: I HT ( S0/60- ( H:+:60) 

1073 H$=RIGHT$(STR$CH>,1-ENC STR~(H))-1) 
: MS =RIGHT$CSTR$( M),LEN( STR$(M>> > 
1075 S=INT<SO-C H*3600)-(M*60)):SS=R!GH 

T$(STR$CS>,LEN<STR$($)) - 1) 
1080 C=SD-INT(S0):CS=STR$(INT(C*10)):C 

:1;=R I Gl-ff:f:: ( C:t: .• LEH ( C$ )-1 > : r;::E TUF.:H 
1130 IFEL(J,6)<>0THEHKK=EL(J,6):EL(J,7 

>=0:EL(J, 9 >=0 :GOT01137 
1135 M1 = 12: GOSU8990 
1137 CA$=CA$(KK,2 >:IT=CA<KK , l~:M1=IT 

I 
~ 



________ Rally-------------------------

Le variabili suddette vengono utiliz
zate dalla subroutine 5500 per di
mensionare le variabili a più dimen
sioni utilizzate dal programma. 
1-39 - Frasi Data contenenti i dati 
statistici, anagrafici e tecnici per gli 
equipaggi partecipanti alla simula-
10ne. oro r o s1 ve a 

l'articolo che compare in questo 
stesso numero. 
40-60 - Dati necessari per i team 
partecipanti alla simulazione. 
61-67 - Istruzioni DATA contenenti 
le cause dei ritardi e dei ritiri. 
68-69 - Dati (espressi in secondi) uti
lizzati per simulare l'entità dei ritar
di pagati ai controlli orati e dei ral
lentamenti subiti in prova speciale 
per le ragioni delle righe precedenti. 
70-81 - Questi dati rappresentano i 
tempi di percorrenza al chilometro 
nelle differenti condizioni di tempo 
atmosferico e di fondo stradale, al 
variare del tipo di trazione e di pneu
matici adottati . Notate che, per eco
nomia , di memoria i dati non sono 
stati introdotti in forma completa, 
ma ne è stata indicata la differenza a 
40. Vengono quindi sommati a tale 
valore in sede di lettura. 
82-94 - Dati concernenti le prove 
speciali reali del rally in questione. 
Ovviamente lo stato del fondo può 
essere conosciuto, con assoluta cer
tezza, solo a posteriori. È però pos
sibile, con le stesse prove speciali 
indicate, per quel che riguarda lun
ghezza e tipo di fondo, simulare lo 
svolgimento dando dei valori di pro
babilità per quel che riguarda lo sta
to del fondo stesso (ad esempio 10% 
di asfalto asciutto, 40% di innevato, 
25% di ghiacciato e bagnato). 
95-98 - Vengono inizializzate altre 
variabili utilizzate all'interno del 
programma. In particolare: 
TF$() - tipo di fondo strada le, 
SF$() - stato del fondo stradale, 
TG$() - tipo di pneumatici adottabi
li , 
GR$() - gruppi iscritti, 
GR() - numero di vetture iscritte ap
partenenti ai vari gruppi. 
150-155 - Acquisizione da~i sulla 
manifestazione. 

Seguito programma Rally 

1198 GOSU8990: EL(Jy3)=ELCJ,3)+IT+KK:SO 
o.= I T·1·f'::1:'. :: C;DSUD .l 07~): EL ( J ,.. 12 >:::EL ( .J .·· 1 ;.;-~) +::m 

1 ;;~1J1z; PR I r-.IT l.•U O:: 22) ",;:-l_A VETTUf<'.A t·.I. ~"EL 1: ~T .·· 

.t ::;:: J f3 CAJ:::::: 11 CAIJS14 PROBLEMI 11 +CA$ : GOSIJ850 

:l:: .. :;::;i +CHR:~> C :;::4 > :: GOTO 1222 
1221 IFS<>0THENQ$=SS+CHR$(34) 
l 22:7, f<:Et-1 
1 ::~:~~:::;: 1=·p I t-.IHl~t. O:: ;;-~4) 11 .a="AGA 1=1L COtHl~:OLLO OR 

FII? I Cl;:~ I! G!:t 
1225 GOSUB1830 :GOSU8970 
1 :22G F.:ETUF.:N 
1248 FORF=1TOJC-1 
1249 FORF1~F+1TOJC 
1250 IFEL(F,CJ> <=EL(F1, CJ)THENGOT01 820 
1280 FORK2=1T04:T0$ 0::K2 >=EL$(F,K2 ) :NEXT 
:FORU~0T013:ET<U> =EL(F, IJ):NEXT 
1290 FORK2~ 1T04:EL$(F,K2>=EL$(Fl,K2::0 : N 

EXT:FORU=0T013:ELO::F,U)=ELCF1,U) :NEXT 
1300 FORK2=1T04:EL$(F l,K2> =T0$ (K2::0:NEX 

T:FORU=0T013:EL CF1,U) =ET(IJ):NEXT 
1320 t·IE'.:<T 
1325 NEXT:RETURN 
l. 3313 F'F.: I tH 11 ~J" : SD=EL ( l. .• Z > : G0!3UE: 1 ~:::170 
1337 VS=RIGHTS O::SJRS <G>,LEN (STRSO::G))) 
1 :;;:4 1;~1 I F2::::::iTHEt·m:t::::: " ~ -~_fl:;!:;; I FICA 

DELLA 11 +V:t+ 11 
• F'. ~. ~" : GOTO 1359 

1350 IFG>GFTHENG!:t="~ -LASS IF 
I C:Ft F I l"~ALE ~11 

:: GOTO 1 :359 
_l :::: ~::i5 IFG::::l THENQ:t= Il~ ·-LENCO 

I :::;Cf< I TT I ~!" :: GOTO :l 359 
1356 VVS=RIGHT$CSTR$CG-1),LEN(STR$ CG-1 

>>> 
l.357 VV$=RIGHT$CSTRS(G- 1 ),LEN(STR$CG-1 

))) 
·--l.fl~:;:3 I FICA DOPO l_A 11 +VV 

$+ 11
• P .. S. ~" 

1359 Q$=LEFT$(Q$,41) 
1860 PRINTW$(1)Q$ 
1.39121 ><1. :t=F.'IGHT~t< 11 "+STl;.:$(EL( 1 .• 4)) .• 2): 

>=::;;~:t.~:::P I GHT:t: ( " "+:::;Tp;t; ( H) .• 2 > 
1 •'1 l 121 ::<3:f:=:f.;: I GHT~f. (Il ~30 Il +M$ .• 2) : ::·::4 :f::= I~: I GHT$ ( 

1412 1T'~>= 11 1 • " 1-EL:t ( 1 .• 1 ) 
141.5 IFH=0THEN1425 
1421;:.1 ::-:;$;::."Il Il ..... EL$ ( 1 ... 3 )-1- 11 t·~ . Il ··1-:=< l :t+ 11 I M Il 

+::<:~::t+ 11 H Il +::·:::3:f+ Il ,• I l +::<:4$+CHR$ ( :34:;. = OOTO 1430 
1425 :=<$=" " +EL$( 1 .• 3>+ " t~. 11 t-:=<1$+ " IM 

Il 
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,,_,,.._ ________ Rally -------------------------

160 - Viene offerta all'utente la pos
sibilità di simulare un rally con pro
ve speciali di lunghezza casuale e 
dati a tmosferici simulati, in alterna
tiva ad un rally con dati, sia atmo
sferici che tecnici reali. 
165 - Si offre all'utente la possibilità 

1 generare casua men te 1 tempo at
mosferico, pur mantenendo i dati 
reali per quanto riguarda la lun
ghezza ed il tipo di fondo delle prove 
speciali. 
170 - Si richiama la subroutine che 
provvede a leggere i dati dei vari 
team. 
200-210 - L'utente può scegliere fra 
limitarsi ad assistere allo svolgimen
to del rally o prendervi attivamente 
parte controllando fino a tre dei te
am iscritti (il che permette un utiliz
zo ludico del programma). 
255-440 - Questa sezione, che si limi
ta a richiamare due sottoprogrammi 
in serie costituisce il nucleo operati
vo del programma. 
490-550 - Questo sottoprogramma 
permette di acquisire la scelta del 
giocatore per quanto riguarda il te
am che desidera controllare, verifi
cando la congruenza della scelta, in 
modo che due giocatori non chieda
no di controllare lo stesso team. In 
parti colare: 
491 - si richiama la subrou tine che 
mostra la formazione dei vari team 
per equipaggi e vetture. 
680-780 - Questo sottoprogramma 
segnala il ritiro di una vettura, speci
ficandone le cause. In particolare: 
680 - mediante un test sulla variabile 
EL di chiave 6, contenente i ritardi 
precedentemente accumulati, per 
quel che riguarda la j-esima vettura, 
si stabilisce se la vettura in quest ione 
era già affilitta da problemi, nel qual 
caso ad essi ne viene attribuito il 
ritiro .. . 
685 - ... in caso contra rio la causa 
viene generata casualmente. 
755 - viene stabilito a quale gruppo 
la vettura ritirata appartiene, e il nu
mero totale delle vetture apparte
nenti al gruppo relativo viene decre
mentato di uno. 
760 - Il test tende a sta bi lire se la 
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vettura ritiratasi occupava l'ultima 
posizione, nel qual caso è inutile 
spostare i dati verso il basso per far 
posto ad eventuali vetture che la se
guissero. 
765-777 - Viene compiuta l'opera
zione descritta al paragrafo prece-

N.B. - non è possibile limitarsi ad 
"espellere" i dati della vettura ritira
ta, poiché necessari per compilare la 
classifica dei piazzamenti in prove 
speciali ottenuta dal pilota. 
780- Si ricicla dopo aver aggiornato 
il valore indicante il numero di vet
ture rimaste in gara (NI) ed i punta
tori alla vettura corrente. 
1070-1080- Questa subroutine si oc
cupa di convertire un tempo espres
so in secondi in ore, minuti primi e 
minuti secondi. 
1130-1226 - Questo sottoprogram
ma segnala i ritardi pagati al con
trollo orario delle varie vetture. 
1248-1325 - Routine di sort. L'ordi
namento avviene in senso crescente, 
ma viene utilizzata anche quando si 
debbono stilare classifiche che ri
chiedano un ordinamento decre
scente (ad esempio i piazzamenti 
speciale per speciale); ciò è ottenuto 
specificando, di volta in volta la 
chiave (CJ) in base alla quale va 
effettuato l'ordinamento, ed il nu
mero di equipaggi interessati al rior
dino della classifica (JC). In questo 
modo si escludono i ritirati. 
1330-1560 - Questo sottoprogram
ma viene utilizzato per stilare le clas
si fiche che appaiono sul video; sia 
quelle parziali (prova speciale per 
prova speciale), sia quella assoluta 
generale provvisoria, sia quelle defi
nitive gruppo per gruppo. 
1570-1630 - Questo sottoprogram
ma provvede a mostrare in forma 
opportuna i distacchi tra le vetture 
nelle varie classifiche che compaio
no sul video. I distacchi sono espres
si in secondi. In particolare: 
1580- Se il distacco tra la vettura che 
ha realizzato il miglior tempo e quel
la che la segue è inferi ore al secondo, 
i due vengono accreditati dello stes
so tempo (i tempi dei rally vengono 
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Insegna tutto quel che c'é da sapere sul 
BASIC; 
mette subito in grado di programmare; 
fornisce una guida ragionata e 
competente alla scelta del 
Persona! Computer. 

è il corso che risponde oltretutto alle 
esigenze di chi non ha tempo da perdere, 
perché: 

t IB '"meno I 11CSI 
1 compone di 24 foscicoll 
ctUmanall 

\ 



~er tutti coloro 
che vogliono 
dawero "dialogare" 
col computer 

~J 

La rapida diffusione dei computer nelle 
aziende, nelle scuole, nelle case ha 1 eso 
urgente e indispensabile per molti 
imparare il linguaggio del calcolatore. Ci 
sono molti modi per farlo. Il più nuovo, 
originale; rapido e divertente si chiama ... 

ABC 
Person~I Computer 
l'opera creata per rispondere alle esigenze 
di chi, per lavoro, studio, hobby vuole 
acquisire un'effettiva padronanza dei 
piccoli elaboratori per sfruttarne le 
immense, entusiasmanti possibilità. 

ABC 
Persona! Computer 

I 

ABC 
Persona! Computer 
tratta il BASIC in modo diverso, organico, 
comprensibile a tutti perchè nasce dalla 
grande esperienza e dalla capacità 
divulgativa del Gruppo Editoriale Jackson. 

ABC 
Persona! Computer 
è un'opera preziosa, 
comprensibile per i ragazzi, 
perchè comincia proprio dall'abc 
dell'informatica; 
ideale per i professionisti, 
perchè rapida, esauriente, concreta; 
preziosa per gli appassionati 
perchè ricca di programmi già testati, di 
suggerimenti, di notizie sul mondo dei 
piccoli computer. 

I ' . 
RUPPO EDITORIALE JACKSON 

noi l'informatica 
la conosciamo davvero 

r-------.--..... ------------------------
Refsonal Computer 

' Abbonamento-risparmio 
I 
I 
I 

Tagliando da Inviare In busta chiusa a: 
Gruppo Editoriale Jackson "ABC Persona! Computer" 
via Roselllnl, 12 - 20124 Miiano 

24 appuntamenti in edicola per arricchire 
la biblioteca di casa con: 
• 2 volumi di Lezioni per complessive 

608 pagine 
• 1 volume di Computer-test 
• 1 Dizionario di Informatica di oltre 

208 pagine 
L'opera è elegantemente rilegata 
in similpelle. 
Centinaia di illustrazioni a colori, 
foto e disegni. 
Formato dei volumi cm 21x28. 
Formato del Dizionario di Informatica 
cm.15x21. 

.. J 

- I 
I 
I 
I 

Sì, desidero sottoscrivere l'abbonamènto risparmio ai 24 fascicoli 
di ABC Persona! Computer e alle copertine dei 4 volumi dell'opera. 
Tutto al prezzo speciale di L. 80.000 invece di L. 96.000. 

I Allego alla presente 
I O assegno non trasferibile di L. 80.000 a voi 1nt.estato 
1 O fotocopia di versamento di L. 80.000 sul ccp n. 11666203 

I
l O fotocopia di vaglia postale di L. 80.000 a voi intestato 

I fascicoli dovranno essere inviati a 
I I Nome 

I Via 

Cognome 

l Citlà Prov. C.A.P I 

I ~ ~ I 
L--------------------------~~ 

I 
I 

I 
I 
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infatti presi con una precisione infe
riore a quella delle gare su pista). 
1860-1880 - Questa subroutine è re
sponsabile del particolare effetto 
che consente di evidenziare l'equi
paggio preso in considerazione, di 
volta in volta, nel corso di una prova 

' ' done il nome della vettura. 
2000-2499 - Sottoprogramma di ac
quisizione della scelta del giocatore 
per quanto concerne il ritmo da te
nere nella prova speciale successiva 
ed il tipo di pneumatici che si deside
ra adottare. 
2500-2623 - Questo sottoprogram
ma dà una chiara rappresentazione, 
seppure schematica, dell'entità del 
ritardo della vettura controllata dal 
giocatore dall'equipaggio che la pre
cede ed il vantaggio su quello che la 
segue. 
3110-3221 - Questa subroutine se
gnala gli eventuali ritardi accusati 
da una vettura nel corso di una pro
va speciale, senza che la loro entità 
sia tale da far pagare dei ritardi ai 
controlli orari . Se l'accumularsi di 
tali ritardi intralcia il comportamen
to dell'equipaggio in gara, è possibi
le porvi riparo ricorrendo all'assi
stenza e pagando ritardi ai controlli 
orari in entità proporzionale alla 
difficoltà della riparazione. 
4000-4090 - Per ogni team iscritto al 
rally viene mostrata la composizio
ne degli equipaggi presentati dal te
am stesso. 
5265-5420 - Questo sottoprogram
ma ha funzioni d i controllo e rap
presenta il cuore della simulazione. 
In particolare: 
5265 - Se sono state disputate tutte le 
prove speciali si salta direttamente 
alla parte di sottoprogramma che, 
riordinata la classifica assoluta par
ziale (che in questo caso diventa de
finitiva), provvede a mostrarla (per i 
primi dieci equipaggi). 
5267 - Si richiama la subroutine che 
riassume la situazione della prova 
speciale che i concorrenti si accingo
no ad affrontare, ricordandone la 
lunghezza ed il tipo di fondo e se
gnalando il rapporto dei ricognitori 
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5407 GOSU81010:GOSUB3110 
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per quel che riguarda lo stato del 
fondo stradale. 
5270 - Si riordina la classifica asso
luta parziale, si accede al sottopro
gramma che mostra una situazione 
schematica dei distacchi relativi tra 
le vetture e, nel caso in cui si stia 
controllando qualcuno dei team, 
permette 1 contro are a corsa c 1 

propri equipaggi. Quindi, dopo aver 
inizializzato a 3 la variabile Z, per 
segnalare che si desidera venga mo
stra ta sul video la classifica parziale 
appena ottenuta tramite la routine 
di sort, si accede al sottoprogramma 
che visualizza la classifica. 
5271-5280 - Questa sezione provve
de ad inizializzare quelle variabili 
che sono responsa bili dell'anda
mento delle prove speciali (ritmo di 
gara, tipo di pneumatici adottati) 
per gli equipaggi non controllati da l 
giocatore (o dai giocatori). 
In particolare: 
5275- nel caso in cui l'equipaggio sia 
controllato dal calcolatore, si richia
mano le subroutine responsabili del
la scelta dei pneumatici in funzione 
dello stato del fondo stradale e del 
tipo di fondo stesso (24000) e delle 
scelte tattiche riguardanti il ritmo da 
tenere nell'affrontare la prova spe
cia le successiva, in base al fatto di 
essere più o meno impegnati sia nel
l'inseguimento del concorrente che 
precede l'equipaggio, sia nel mante
nere la posizione conquistata sotto 
l'attacco dell'equipaggio che segue 
(37000). 
Conclusa la routine di cui sopra, si 
richiama il sottoprogramma che ri
porta il nome della prova speciale 
che si va ad affrontare sopra l'inte
stazione della classifica , cancellan
do i distacchi della class ifica assolu
ta parziale, in modo da far posto per 
i tempi di prova speciale che i con
correnti fanno segna re. 
5285 - Se si è preso in considerazione 
l'ultimo equipaggio, si salta alla se
zione di sottoprogramma che riordi
na e mostra la classifica della singo la 
prova speciale. 
5290 - Si richiama la subroutine che 
provvede ad evidenziare l'equ ipag-
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55::r o·r< 1 .• 0>::::" .. . ":o::i:i::2 ... o>-=".~ ~ ,3 _" 
:G!:t'l'.3.ù>=" 1

--·
111 :OIMR:tC4 .• 2> 

5~s:::o F~t,. l _.2)::: 11 ::~" :F'.$ <2 .• 2> ::-.:" ~·?M~" :F?.:t< 4. 
;~:'.) ;;:: 11 1P'11 :: F:::1:. ( l .•o)"'" Il ;;J'~~l l : F.::;i;: ( 4 _.I~~>:::: 11 '~ 1 1 

o :1 .. -::[•::::j: ( 2 . o) 
:::i~)!jO DI 1"1TE::$ < :L 3) : T8$ ( 1 ) ::: " 1 -·---

------, " : T8$ ( l. 3) = 11 .._ __________ __i 

Il 

5551 FORYU=2T010STEP2 
~;!;:;~:;:~~'. TF:::'J::('-r1U>::::: 11 I 111 :T 

[::~:. 1.: 1T'U+ :l ) ::: 11 1-.. -.................. ____ .......... _ ............. _____ ......... -.. -----· .. -.......... I " 

~35;::; 1:~ riE>::T ::TB::t::( l.2>=" I 

l" 
5578 FORP=1TOA~READT2$:REAOT3$:READT 1$ 

:REAOELCP,4>:READEL(P,1>:READEL(P,10) 
558B READELCP,13):EL$(P,1)=T2$:ELS(P,3 

)::::: T::::::1:. 
:::;;-::;::::;;2 EL..;~; ( P ,r ~='.) ::::: l.. . E~FT:~;. ( T 1 :~;+ I l 

Il" 19> 
55::,,:::: EL$(P .. 4>= 11 0 0 0 O 0 0 " 
5586 NEXT:FORI-1TOB:REAOTE$(l,1>:READT 

E(J.0):NEXT:FOPI-1TOB 
5588 FORJ=1TOTECI,0>:READTE(l,J):TES<I 

_.. .J+ t) ::::: 11 l···I C:il'~ G!UAI. .. I 1=- I CFtTO 11 
: 1·-~E::<T :: t·~E::<T 

5589 FORI=1T02:FORJ=1T01 2 :READCA$(J,I> 
: r·IE><T : l···IE::<T 
5590 FORI=1T02:FORJ= 1T012:REAOCACJ,I): 

ME:>::T : NE::<T 
5598 GOSUB10000:RETURN 
6000 FORI=1T010000: NEXT:RETURN 
t5 ~:; 121 ~:j G :::: 1 
6~1~ DR=0:GOSUB5265 
6520 G=G+1:GOT06510 
7100 FOR10= T019:PK$=Ml0$(EL$(J~2>~I0, 

1) :L3:t.=EL:tCJ _.:3> 
71 ~.:Ct F:•p I j·.Jnu ( .n<:+:2-- l) Tl=iB ( :2+ I 0) Il ;A" PI<:~; 11 ~Il 

: HE:··:'T :: F::ETU1:;;:1··-I 
7200 IFG>GFTHENRETURN 
7210 FORI0=lT019:PK$=MI0$(L3S.10,1) 
·7~~20 p1:::: I t--1nJ:t < .Jl<*:2--1 > TAB i:: :2+ r l?t ":o P'<4 · ~ r·1F" 'T • 
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gio che sta "disputando" la prova 
speciale, sostituendo il nome del na
vigatore con il nome della vettura in 
negativo. 
5330-5350 - Viene randomizzato il 
ritmo di gara basandosi, ovviamen
te, su quello scelto dal giocatore o 

5360 - S1 richiama 11 sottoprogram
ma che reperisce nella opportuna 
matrice a tre dimensioni il tempo di 
percorrenza al chilometro (sceglien
do una delle due matrici, in base al 
tipo di fondo stradale, asfalto o ster
rato), al tipo di pneumatici scelto, 
allo stato dcl fondo ed al tipo di 
trazione della vettura. Quindi utiliz
zando questo dato (T) sì calcola il 
tempo fatto segnare dalla vettura in 
questione, randomizzandolo ulte
riormen te in base alla potenza in 
cavalli della vettura (l'importanza di 
questo fattore viene fatta decrescere 
col peggiorare dello stato del fondo) 
al gruppo cui la vettura appartiene, 
e ovviamente, al ritmo di gara otte
nuto dal gruppo di righe precedenti. 
5370 - Al tempo così ottenuto si ag
giungono i ritardi dovuti ai proble
mi cui no n è stato posto riparo. 
Quindi si richiama un sottopro
gramma che permette dì escludere le 
vetture controllate dai giocatori dal
la sezione di programma immedia
tamente seguente. 
5375 - Si richiama la subroutine che 
prende, per le vetture controllate dal 
calcolatore, le decisioni tattiche ri
guardanti la maggiore o minore 
convenienza a porre riparo aì pro
blemi di cu i a riga 5370, facendo 
ricorso all'assistenza. La subroutine 
in questione non si limita a stabilire 
se si perderebbe più tempo a ripara
re il danno o proseguendo nelle at
tuali condizioni, ma analizza anche 
la possibilità che il ricorso a ll'assi
stenza possa comportare il rischio di 
finire fuori tempo massimo. 
5380 - Se si è fatto ricorso all'assi
stenza, si evita la sezione di pro
gramma seguente che genera casua l
mente altri problemi. 
5400-5407 - Questa sezione di pro
gramma genera problemi, più o mc-
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Seguito programma Rally 

F.'.ETUR1·4 
800~3 GOSUE:21'.2t000 : I Ft·4C::-:(HHEl-4RETURI-~ 
::H303 PR I Hl ";J" : F'R I NTCHR$ ( 142 > : POl<E59468 

.• 14: FORU·= l. TOMC 
8005 FORY=lTOTE(N(U).0) 

> THEHD l. 0~.:~ 

::::o~~9 F'F~ I t·H Il ~l~I El=tl"1 "TE:1' ( r·I ( u > ·" 1 ) : PF:: I HT 11 ~n 
><ETTURf"I H .. "TE:'J M < U ::1 •• 

1-r')" -- I I~'. .. "c.:;R:J:: ( I?'> 
8(11 (1 PFU HT Il :!!JI I F'O: "EL$ ( TSI .. ;-2) : PF.'. nn "II LC1 

TA: "EL$(T9. l. > 
8(111 PF!. I t-ff 11 /HV I GFHORE : 11 EL:l' ( T9 ":3 > : I FG== 1 

THEN805'3 
8014 FORI0=1T013::PRINTW$(7+10)TA8(9)T 

B:f.( IO> ::NE>n· :PF':HlTt·i$(9>TRB( 10>EL$CT9 ... l) 
:::.: r.·.1. l. ~:-_ .. J F:· 1;· ]' 1· .. 1 TI 1-~~ ,.. 1 1 ') 'T' l;:'J E:· ( ., r.;1 .. , ·r-.:::i Il • Il • ·e f: T .:.;i :o-:: "l ·1 · u E::· _ •• , ·'- .;1. •· ,J. • I .• • ....... • , .. • 11 f . - • r I ... 

t--1:::0:::s 
8017 D1=EL<T9,3)-EL(T9- 1,3):80=01:GOSU 

E: 9 1211211~1 
s~3;;~0 1=·F?.ItH 11 ~ 11 TAB< 10> 11 - 11 !::;13~; :F'fUHT"11"TAB 

( 1 (1 >EL$,.. TSJ-1 ,. 1 > 
8025 IrT9=NITHEN8040 
8027 02=EL<T9+1,3::0-EL(T9,3);SD=D2:GOSU 

::m30 PRHH 11 :~ 11 T1:::isr:: 10> "+ 11 '.::;C:i$ :P1:::::0-n 11 :~l"Tl'.:fB 

( 10>EL:~:.(T9+1 .. 1 > 
8040 GOSU82500:PRINTW$(20):FORYT=1 T03: 
PRINTRESCYT>:NEXT~FORYT=1T010000:NEXT 

8045 IFG>GFTHEN8100 
:::05~3 PF!. I tH 11 ;J" GF':t;:: I 7=El ( T9. 13) 
8051 PF::I t-H Il Sl~I EriM Il TE$ O·H u > • l) : Pf;;:I rH Il )fl 

>-=ETTIJRA t·~. 11 TE ( t-~ ( U > .• 'T' > 11 
- I R. 11 GR$ ( I 7) 

8052 PRINT "lii !PO: "EL:f. (T9 ,..2> : PF.:It·ff "IILO 
TA: "EL$(T9,..1 > 

:305:3 PF:: I HT 11 ./Fl1
·/ I GFtTOF::E : "EL:t ( T'.:!l .•. 3 > 

8054 F'l<'.Il'-·IT''--ITl"10 DI 1JF1F.:F1: ''EL(TSJ .• :;::> 
8055 GOSU82000:EL<T9,9)=0:IFEL<T9,7)=0 

THEr·~ :;:: l [1 1;::, 

:3060 PF'. I t·-IT 11 :!]!}·-·E\.' I FAR PI COR!30 FILL ... i=:: ::;;::;; I S 
TEl'·~ZF1 11 

:30~::oo PR I MT 11 i;::;::/N) 11 
.: : Hff'UT~'.A:t : I FRA:t>C>" I·~ 11 

AMDRA$<:> 11 
::;; "THEMPF.: I NT" :I)" : GOTOG070 

i3080 I FRA:t= 11 :3" THENEL ( T9 .•9)= 1 
8100 NEXTT9:NEXT 
::::J. 1 O 1"-IE::<T 
:39:39 i='F'.It-H"~.J" :t='l? Il .. HCHP:t.:( l.4> :l~ETURI"~ 
9000 e;o~::;uE: H:170 : '.:;:;o:t=.:: Il Il ~ H=t .. l::::OTl-lt:Jt3i~H 5 
90 :l ::::: :;:;13::~::.":::;;c;,1:.+F<'. I GHT::):: r:: M :;~: ·" L[l·· I i:: M :~:: >>+ Il .• ,, 
9015 IFS~0THEN9020 
9C-'.116 I Fi"'1==~~1THEt·~'.::;C:t=SG:'1>·1 !3t:·1·CHP::~1; ( :34) : iJOTO 



~BC ... QUIZ 
'" 1 O fascicoli 
esercizi pratici soluzioni per chprogrammi, problemi 
vuole applicarlo' conosce il BASIC e' 

~BC ... QUIZ 
'"280 pagine 
i problemi, i loro al . . 
soluzione; il trace· gontm1, la loro 
diagrammi a blo ia~er:to dei 
programmi e le cc~1, i listati dei 
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professionali di la ' J programmi 
o fogli elettronici ~o ~so: spreadsheet 
base... ' or processor, data 

ABC ... QUIZ 
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. .__ _______ Rally ________________________ _ 

no gravi, e addirittura ritiri con pro
babilità di rischio tanto maggiori 
quanto più elevato è il ritmo tenuto 
dall'equipaggio in questione. Le 
probabilità suddette sono anche più 
elevate per i gruppi più spinti (Be A) 
rispetto al gruppo Ne vanno grada
tamente aumentando con il prose-

5408 - Il tempo fatto segnare in pro
va speciale viene aggiunto ai tempi 
delle prove precedenti per il j-esimo 
equipaggio, quindi, se la vettura in 
questione occupa una delle prime 
dieci posizioni, il tempo fatto segna
re in prova speciale compare a fian
co dell'equipaggio (subroutine 
26000). 
5409 - Si ricicla per esaminare un 
altro equipaggio. 
5410 - Si accede alla routine di sort 
con opportuni indici di chiave in 
modo da riordinare la classifica del
la singola prova speciale, la si mo
stra su video quindi si richiama la 
subroutine che provvede (solo per i 
primi sei) ad aggiornare la classifica 
delle posizioni ottenute in prova 
speciale. 
5500-5598- Subroutine di dimensio
namento ed inizializzazione. In par
ticolare: 
5500-5510 - Vengono dimensionate 
le seguenti matrici: 
EL$- contiene i dati anagrafici degli 
equipaggi (nomi del pilota e del co
pilota, nome della vettura). 
EL - Contiene tutti i dati numerici 
concernenti i vari equipaggi. Tra gli 
altri: 
O - flag, 
1 - potenza in cava lli, 
2 - valore percentuale esprimente il 
ritmo di gara, 
3 - tempo totale di gara (in secondi), 
ottenuto sommando i tempi fatti se
gnare in prova speciale, 
4 - numero di gara, 
5 - tempo fatto segnare nell'ultima 
prova speciale, 
7 - ritardo (in secondi al chilometro) 
per problemi sopravvenuti, 
8 - tipo di pneumatici scelto, 
9, 11 - flag, 
13 - gruppo cui la vettura appartie-
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Seguito programma Rally. 

:~1 l~i :;~ ~;; 

... 

::;10 :I.'? !:;;c;~:.:::SG ~t+R I GHT$ ( 11 1:;0" +!:~;:;t; .• ::;;: > +CHF"::t < ~::4 

9~}~~13 I FH:::·t21THENSG:l::=H$+ " H 11 +!:;G$ 
9025 SGS=LEFT~CSG$,9) 
9030 SG$~LEFT$(SG$,9):IFS=0ANDM=0ANOH= 

fff H Et .. I !;~; G :.t. :::: " H :::::. T . 11 

::;t1~H·O l~?.ETUF.:H 
10000 DIMASC3,4,4::0,AP(3,4,4>,ST(3,4,4) 

.• !3P ( :J • 4 ,r 4) 
10010 F0~3F=0T03:FORTG=0T04:FORTV=0T04 

: F.:EAOE: fl!3 (!'.:;F.• TG .• TV ::O =E+40: t-iE>;;TTV _.TG .. SF 
10030 FORSF=0T03:FORTG=0T04:FORTV=0T04 

=READAP<SF,TG,TV::O:NEXTTV,TG,SF 
10050 FORSF=0T03 :FORTG=OT04:FORTV=0T04 

:READE:ST CSF,TG,TV::O=E+40:NEXTTV,TG,SF 
10070 FORSF=0T03:FORTG=OT04:FORTV=0T04 

:REAOSP(SF,TG,TV::O:NEXTTV,TG,SF 
10995' F.:ETUF.'.t·l 
11000 DIMTWS(GF::O,TW(GF,2):FORY=1TOGF:R 

EAUTW~(Y::O:READTW( Y ,0::0 :READTW CY,1> 
11999 READTW(Y,2::0: NEXT :GOSU828000 :RETU 

1 :;~0(1~3 I Fl:;;:t·U < ~3 > =" (;" THEHGO<:=;UB 1 :3f:'.101Zt : GOSU8 
140m3 : GOTO 1202~3 
12~310 r·R I MT Il ;:J" GP$: PF.'.ItH Il ~Il G Il mr p. s. -

li Tl·J$ (Ci> 
1. :;:131 :::: I FTl.•J (G .• 13 > ::::: OTHEHF'F.'. I t·lTl.·U: ( 5 > 11 ~;f'iM l··lUI_ 

u=1Tfl~11 
: GOTO 12999 

12015 L.9:::: TL•J ( G ,•'o> : PR I 1··iTl.•J$ ( 5 > Il L •. Ut·lGHEZ21=~ : 
"L9"1<M " 

1201? TF=TL·h:G .• 2::0 :SF=T~·J<G ... 1): IFF<:M$( 1 ):::=" 

S "THEtH30SU814000 
i:;~121:;~1a pi:;;: HìHJ:t C7) Il I I PO [I I FOt·mo !:::TRFiDl=iL 

F :: Il TF::1; ( TF) 
l :;~1;331;::i PF:Hrr Il >fl~·n1TO DEL FOt·mo ::nRFi[iALE: Il 

12999 GOSU81830:RETURN 

/ ].i~J00 

l. 31~11~j!S PF.: I i"-IT 11 ;:111 GF':!; : PF.: I 1-H li :m" G 11 IH' F'. !::: • " : P 
;:;:: I j·-rnJ :~; •:: !~}) Il U.Jt .. IC3 H E;;:~:~A Il L.9 " KM Il 

13010 TWCG,0::0=L9:FT=RNOCTI::0*100:GOSUB2 
9000 : RETURt·4 

14000 FS=RMD<TI::0*100:SF=0:U=0 
14010 IFFS<PF(U::OTHENSF=U:RETURN 
l.4020 U=U+1:GOT014010 
15000 FL=0:FORU=l.TONC:FORKW= 1TOTE(N(U) 

y0):IFTECN( U::0,KW>=EL CJ,4)THENFL=1 
15010 NEXT:NEXT:IFFL=1 THENFI =0:RETURN 
15020 ELCJ.11::0=1:RETURN 
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__________ Rally ------------------------

ne, 
W$ - Vettore· gestione cursore video, 
TE$,TE- Dati alfanumerici e nume
rici concernenti i team, 
CA$,CA - Cause di problemi e ritiri 
(denominazione e tempi), 
ET - vettore utilizzato come buffer 

Seguito programma Rally. 

l. 7~K11d r-·01~~::::~:.::::":::: :::::::;;;:;:::n-c1:::::::; .''t.::3 · 1:01 •l<L·.:·· •' 

T : PE ru~:r ~ 
20~300 I FO= 1 Tl·iEi·~F::::::ui..r: 
20003 r-Hnr· 11

:.::"
1 
., ·::::i1-:1 ·.:·-1 . · ! · 

2000:~-:; 11:..·=.:::~ •.:.-: .. J. ;'. • .'::-_":!~ t-llif:'~ : i_'f·1::::U::L<lH .. 

dalla routine di sort nei trasf eri men- ·:::>·-i:: 1• ( i. . .. , r -+-+-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-1---1--

L Ì <li uali , .~~':.IU l. l J I i· ·· :: ~I· 1 =n·:: 1=: i ... :'"" 1 TOl .. 11···1. :: ;...: O:: CC> ... , I l·n O::.: !:::J 
X,X$ - altri vettori di appoggio nei . ,:· :··1· ~ l ,. ':" ·:1 · - l:::L ... CC..:~:: >> /UM) :: I 1·-i:,.:1::.:: 1. i:: CC+ .I. • :::n 
trasferimenti di dati, ::":~!:•1 !:5 ::·::::i:.:.c1~:::i::::PICìHT::!~i::::::T1<: :r<El..< 1~·1·:· .. ·=!·> .:' .. ::: .' 
Q$- vettore alfanumerico contenen
te i caratteri grafici utilizzati nella 
rappresentazione grafica dei distac
chi. 
5520-5530 - Inizializzazione del vet
tore alfanumerico Q$. 
5550-5555 - Dimensionamento ed 
inizializzazione del vettore TB$, 
contenente i caratteri grafici neces
sari per realizzare il tabellone rias
suntivo della posizione del singolo 
equipaggio controllato dal giocato
re. 
5578-5590 - Vengono letti e giustifi
cati i dati da inserire nei principali 
vettori sopra descritti, vengono in
oltre inizializzati alcuni campi degli 
stessi vettori (ad esempio EL(P,4) 
contenente, in forma riassuntiva, i 
piazzamen ti ottenuti da ciascun 
equipaggio in prova speciale - limi
tatamente a quelli tra i primi sei). 
5598 - Prima di riciclare si richiama 
la subroutine che provvede a leggere 
i dati riguardanti i tempi al chilome
tro per i vari tipi di fondo ed i dati 
caratteristici della manifestazione -
nomi e lunghezze delle prove specia
li , tempo atmosferico reale e stato 
del fondo . 
6500-6520 - ciclo che permette di 
richiamare le subroutine che con
sentono di disputare una singola 
prova specia le, in modo da disputa
re tutte quelle previste dalla gara (o, 
a scelta, desiderate dal giocatore). 
7100-7120 - Questo sottoprogram
ma provvede a sostituire il nome del 
navigatore con quello della vettura 
in negativo. 
7200-7220- Questa subroutine com
pie l'operazione inversa a quella del 
sottoprogramma precedente, evi
denziando, così, quale equipaggio 

r··IE>=:T 
2001 '? :=<òF: ( l·-IJ > c-::-E 1 t3HT:~' i::~:-1 · ~ 1:: n:1 q.q . e'', · ·-: 
2002~3 '..·"=:....: l : FOl?CC::.--: 1 f r 1N I : '::" ! • J ~-: ,.. i,,· ; 1 • :- , 

20025 F'OR l = 1. Ti.:r:::: Z;t; O:. i. ·, • } ~, 1 ·:.;· .. • : ~ i·iE:··:: ·· 
:;:r1dl2t.J[f 1 r-c:c.:. j ,..t-i[=!·.!::--·~ (.•·i._ :- 11 1 

:' ~ l!I 

;.:::!e·!~~ ·:1 ... :: l 1 ·" ',,1 
'.:; ::.: - · · 1. T H f:l··.! :~: 1~) ~~i O t?I 

l" 
I 

:;~:a:a.:i. :.:: ,.:ç1f.;: I :e" :l " 03: pp l l-l"l"l.·l·'i'--: I 1;~ ... :-::: I· I> n :1i::: (I e) 
2:$'. ( J > :: Mf.' ::·::1 ' F'f.:: I. r··l''''L•.1:$: ( I!<:> ·rnF: 1

.] e: i l > ::-:;J.;: (cc> 
2~·J041. .!. i: I. 1 ··=t·.J :r ·1 HEt·t2C099::~ 

2!~H::t-=~? 1 C-: I C.+4 : l·~·=~=>=: (CC :• : t·l::;:c.= N~-, 
:;~11t'.l··l8 1 F:.:::~:: - O·L" :-1 C > <4 THEtll..J9::: .3::::-- IC 
20049 IFN9+IC>=38THENGOSIJ821000 :GOT020 

~0050 FORJ=0TON9- l:PRINTW$(IR>TA8(IC+J 
> " -~~ ~" :: t·IL::=<T :: I C:::: I C-:-1"--19: CiO'TCt2099::~: 
20500 roRI = 1T03:PRINTN$CIR-2+I>TABCIC-

4 > Z :~:: (I> : l··~E><T 
20505 PRINTW$( 1R>TAB<IC-3>XS(CC> 
20507 IFCC=NITHEN20999 
20510 IC=IC-4:N9=XCCC): N8=N9 
20517 IFIC-N9<5THENN9=1C 1 
20519 IFIC-N9<=1THENGOSU82?000:GOT0209 

;;~o~.520 Fo1::::.J ::: l Tot·~~:;i ~ PR I 1·-~n.1:1; (I r..:: > TflB (I C.-.J >Il 
fl !~" : t·4E>n .. : I C== l C--·r·~9 :: GOTIJ:~~J;:):3J9f::: 
;~:099::~: t··IE::<: T 
;~:0999 1J c:i::::u1:;i3 ;;~!:;;(;11a :: PP I NT" ;::J" : PF: I l"ffCl-H;::t ( 1.::1. 

> : F:ETUF?.t··I 
2 1000 FORJ=0T037-IC:PRI NTWS(IR>TAB<IC+ 

.J > "~1 ~" : t·.JE>=:T 
21010 FORI=1T04 : PRINTW$(!R-1+I>TAB<38) 

F.:$ (I • S'./ > "11" : t·~E:=<T: I F.:= I R+3 : VS-:::-VS 
21020 CN=N8+IC-38:IC=38:IFCN<=OTHENRET 

Ul~:t-1 

21 t;::126 I F I C---CN·C:5THEt-H.::: t·I= I C·-- 1 
21027 IFIC-CN<=lTHENN8=N8-38:GCtSU82300 

121 :: GOT0:;2:;;~1~)1210 
:~: 1. o~?.121 FOF?..J:.-:: 1 Toct··~ :: PR I 1··1T1 ... 1~~: < r r?. > rf1P .:: 1c--.J> 11 

Il ~" ; t-.!E::<T : I C= l C·- Ct·l : RETURH 
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sta affrontando la prova speciale. Il 
test di riga 7200 evita che questa 
seconda routine venga attuata nel 
caso in cui venga mostrata la classi
fica finale, sulla quale, quindi , appa
re il solo nome del pilota, seguito da 
quello della vettura (in negativo). 
8000-8999 - uesto sotto ro ram-
ma vit:llt: c:seguilo sulo nel caso in 
cui si controlli uno dei team. In par
ticolare: 
8000 - Si richiama la subroutine che 
fornisce una rappresentazione grafi
ca dei distacchi tra una vettura e 
l'altra. Quindi si esegue il test che 
permette di stabilire se si sta effet
tuando una simulazione vera e pro
pria o se si sta "giocando" al diretto
re sportivo. 
8003-8040 - Squadra per squadra, 
equipaggio per equipagg10, viene 
mostrata la attuale situazione di ga
ra, sia in relazione agli avversari con 
cui si è a diretto contatto, sia in for
ma grafica. 
8045 - Se il rally è concluso si salta 
all'ultima parte della subroutine. 
8050-8080 Si offre al giocatore la 
possibilità di influire sul prosegui
mento della gara per le vetture da lui 
controllate, scegliendone il ritmo, il 
tipo di gomme da adottare e, in par
ticolare: 
8055 - Si accede alla subroutine che 
permette di segnalare quale ritmo di 
gara si desidera tenere nella prova 
speciale successiva e che tipo di 
pneumatici si vuole adottare. Quin
di si azzera la variabile associata al 
j-esimo concorrente e che fa da flag 
della decisione di far ricorso all'assi
stenza. Se la vettura in questione 
non presenta problemi di sorta si 
salta la successiva sezione del pro
gramma. 
8060-8080 - Si offre la possibilità al 
giocatore di segnalare il desiderio di 
far ricorso all'assistenza per porre 
riparo ai danni in cui la vettura è 
incappata. Se la risposta è positiva 
la suddetta variabile flag di indice 9 
viene posta a I. 
9000-9040 - Routine di servizio uti
lizzata per quantificare i distacchi 
nella realizzazione del tabellone d i 
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Seguito programma Rally. 

22000 FORJ~1TOI C- 1:PRINTWS(IR)TA8(IC-J 
) ".~a ~" :: t·-IE::O::T 

22010 FORI=1T04:PRINTW$(IR-1+I)R$(IrSV 
):NEXT~IR=IR+3:VS=-VS 

22020 CN=N8-IC:IC=1:IFCN=<0THENRETURN 
22r:::1 ~:'6 r F:::::3 ... ( Ct·~+ I e> (~)THEt·iCl· -1:::"3::::-.. I e 
~2~27 1FCN+IC~~38THENN8~N8-38:GOSU8230 

00~GOTO;;~101~'10 

22030 FORJ=0TOCN-1:PRINTW$(IR>TABCIC+J 
>"~I E.l!!" : t·-IE>::T :: I C::: I C+Ct--1: 1::::ETUPI· .. ! 
23000 IFSV=0THENSV=2:RETURN 
23010 IFSV=2THENSV=0:RETURN 
24000 IFTF=1THEN24500 
24010 ELCI,8)=SF:RETURN 
24500 IFSF=0THENELCI,8)=4:RETURN 
24510 IFSF=10RSF= 2THENELCI,8>=2:RETURN 
24520 IFSF=3THENEL(I,8>=3:RETURN 
;;::4999 F'.ETUPt~ 

25000 HH=(TF+SF>*5=IFTF=1THEN25500 
25010 TG=EL(J ,8> :TV=EL(J,10):T=AS(SF,T 

G,TV>*1. 1+RND CT>:HA=APCSF,TG,TV):RETURN 
25500 TG=ELCJ,8>:TV=EL(J,10>:T=ST(SF,T 

G,TV>*1.1+RNO(T>:HA=SP(SF,TG,TV):RETURN 
26000 SD=EL(J,5>:GOSU81070 
260i~)~5 l·U:::" "+H:t:.+" H li :: I 1=·1-1-::: :I. Tl··!!~l··~H::f;==" 

li 

;;:: ) +CHR:~; ( 34 > 
:260 l •5 IFM::.=1;~1m·ml-k:OTHEt·H·U:.:=: 11 

HR~:.( 34> 
;;~6020 I Fl"'l::.:12lf1r·-IDH=::0THEt·H·U:.::::" 

T:t. ( " "+S::!'= • 2 > + CHF.::;: ( 34 > 
I i:· :;:::::.O i=il··.JDM ::.-:: ~nHEt·~:;:; 1. :f= li 
I Fri<: l THD·i:?:;T:t:=" 

" :: GDT0~2t=.:1zi4~;. 
;:~:604:~~; '.3T:$::::: li 11 +M::f'·+-:::;1 ~;: 

26045 ST$=RIGHT$CST$,12> 

li 

26050 PRINTW$ ((J+DR>*2+1>TA8(27>STt:RE 

2·?000 FF I t-fH·J:'J; ( :2:2 > " .~l.. .. A VE:TTURl=t I··~ . ~li EL ( . .:r 
,. 4 > " " EL:'f.: O:: .J ... ;;'.) 

;2·?121:10 PF::Il··-ITJ .. J~r.0::23)'',;irF.:At~:::;J:Tfl l=tl.: e.o. FU 

27020 GDSU81830:GOSU8970:GOT0755 
;;;::;::001J I F-7 Pl··H': < l) ::: lit·~ 11 fH·mRl··l:t O:: 0) =="I··~" THEt·lF.:E:T 

~:::30('.t l I FRl··U; O:: O>=:" J··J li THEt·Qf.:121;~:~::1 

:2::::00~5 PF.: I r··IT Il PEF.:CEHTUfiLE [I I pf.::o'./E ::::PECI 

;~~::::o 1 o I FP :1. >i 121121THEHF·F:: r t·lT '' ::n·· : Goro2aoos 
;2::~020 FOPU=OT03 : F'F:: I HT " FPOBAB IL I Tfi ··· i='EF.: 



~ 

BP5420 
stampante professionale 

ad alta velocità 
SEIKOSI-IA 

Con l'avvento 
della Business 
Printer 5420, 
Seikosha entra di 
prepotenza nella fascia 
medio-alta di utenza di stampanti 
seriali a matrice di punti. Le prestazioni di questa 
periferica altamente professionale, rappresentano 
il compendio ideale fra una velocissima stampante 
seriale a matrice e una stampante a margherita. La 
BP5420 è' infatti una stampante duale: l'originale 
meccanismo .di stampa concepito da Seikosha 
consente prestazioni elevatissime in Data Proces
sing Mode (420 CPS) e altrettanto inusitate nella 

Caratteristiche: 

• Stampante ad impatto a matrice di punti da 
136 colonne 

• Matrice di stampa 9x8 (densità 10 cpi) e 17x16 
(densità 10 cpi in esecuzione carattere 
corrispondenza o italico) 

• Percorso di stampa bidirezionale con 
ottimizzazione del percorso (anche in stampa 
grafica) 

• Capacità grafiche: bit image standard n 
(orizzontale) x 8 (verticale) {n=816) e bit image 
alta risoluzione n (orizzontale) x 16 (verticale) 
{n=1632) 

·• Possibilità ripetizione automatica di un 
carattere grafico 

• Velocità 420 caratteri/secondo (104 caratteri/ 
secondo con matrice 17x16 in esecuzione 
carattere corrispondence 

• Caratterizzazione: 10, 12 e 16 cpi e relativi 
espansi; 10 e 12 cpi in corrispondenza quality e 
relativi espansi; 10 cpi italico e relativo 

produzione di 
Correspondence 

Character Quality 
(104 CPS). Massima 

affidabilità e sicurez
za sono garantite 

dall'utilizzo di una tec
nologia di stampa uni-

ca che minimizza l'usura 
tipica riscontrabile negli 

aghi e negli elettromagneti necessari per lanciarli, 
grazie ad un dimensionamento meccanico ottima
le che migliora nettamente robustezza e durata 
della testa. 

espanso; super e sub scritture in densità 
20 cpi e relativi espansi; set di carattere 
proporzionale; sottolineato 

• Interfacce: parallela centronics e seriale 
RS232C 

o Alimentazione carta: trattori (larghezza modulo 
continuo variabile da 5 a 15,5") e frizione 
(larghezza foglio singolo fino a 11") 

• Stampa 1 originale e 4 copie 
• Set di 95 caratteri ASCII $ 64 caratteri e 

simboli europei 
• 4 Generatori di caratteri nazionali selezionabili 

via dip switch 
• Consumo 55W (standby) o 175W (stampa) 
• Livello di rumore: inferiore a 60 dB 
• Durata di vita testa: 500 milioni di caratteri 
• MTBF: 800 ore (esclusa vita testa) 
• MTIR: 30 minuti 
•Peso: 23 KG1 

• Dimensioni: 405 {prof.) x 595 (largh.) 
x 185 (alt.) mm; prof. 580 con separatore carta 

• Nastro: colore nero su cartuccia dedicata 
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subroutine 8000. 
10000-10999 - Dimensionamento e 
lettura dei dati riguardanti i tempi di 
percorrenza al chilometro. Si può 
notare come essi vengano sommati a 
40, in questo modo è possibile ri
sparmiare una cifra nelle frasi DA
TA. Vengono inoltre letti i coeffi
cienti correttivi di rischio utilizzati 
per randomizzare le probabilità di 
avere problemi; questi coefficienti 
sono diversi da zero solo se la scelta 
di pneumatici effettuata è errata , e 
tanto più alti quanto più l'errore è 
grave (coefficiente O se si scelgono 
pneumatici "rain" per l'asfalto ba
gnato, 1 se si montano gomme chio
date per lo stesso tipo di fondo, ma 9 
se si affronta l'asfalto ghiacciato con 
le "slick-racing"). 
11000-11999 - Dimensionamento e 
lettura dei dati riguardanti le prove 
speciali "reali". 
12000-12999 - Questo sottopro
gramma ricorda i dati della prova 
speciale seguente e fornisce il rap
porto dei ricognitori sullo stato del
la sede stradale. In particolare: 
12000 - se si è scelto di utilizzare dati 
completamente casuali si richiama
no le due subroutine che provvedo
no a generare casualmente la lun
ghezza della prova speciale seguen
te, e a stabilirne il tipo di fondo ed il 
suo stato in base alle percentuali di 
probabilità indicate dal giocatore. 
12013 - Se il valore indicante la lun
ghezza della prova speciale è nullo 
viene segnalato l'annullamento del
la prova stessa. 
12017 - Il test stabilisce se si è scelto 
di disputare le "vere" prove speciali 
del rally con dati atmosferici casua
li , nel qual caso richiama la oppor
tuna subroutine. 
13000 - Questo sottoprogramma ge
nera casualmente la lunghezza delle 
prove speciali, nel caso si sia scelta 
questa opzione. La lunghezza delle 
singole prove varia da un minimo di 
10 chi lometri ad un massimo di qua
ranta. Quindi (GOSUB 29000) si ri
chiama la subroutine che stabilisce 
se il fondo stradale è sterrato o asfal
tato. 
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Seguito programma Rally. 

CEtHUFiLI DI FCir·-iDO" :FPHIT!!~F:$t'U> .~ 
230:3~J I HF'UTf-'F <; I : 1-.!E><T 
28040 TP:::f::t: FOF.:!_1=0TO::::: TF'=-:TP-tr-'F O: U > : ME:-<T: 

FORU::..0TO~ : PF ( IJ) =F'F < IJ) +.11 l1Zi. 'TP : i-:E:=n· 
2:3(1.c~.5 PT:::I~~ ~FO~U.::0TC:t:::: :PFO:U) ='·:PF •::U>-:·PT :PT 

==F'T+F'F<U> :l·-!E:=-::·1 
:~~::;:O~:; O 1~:: [~ T 1...11:;;: 1 ... 1 
:;;:~~1a1; ::1 1a ·rF::: :L : I FFT:>P l T H[:.l .. ~TF::-,:1;~1 

:~:s10 l ~" 1:;::E rui:":1 ... 1 
:::::i::H:nao FUF;::G!== :1. T06 : E:L.:: o .• o ·:o ==EL ( 1} •. ~:=j > i i. :~n· < 1 
Q):TT$:::ELt(Q,4::0:SS$=LEFT$ ~ TT$,Q#2) 

30t;":Hl3 Dl)$::r~IGHT:i O::TT:'l:: .• 16-·(I)+ .! >-+:;;-:) :·:-T:::::Vfl 
LO::MIOSCTT~,Q*2+1.2)::0+1 

30~32~.3 fT:1:=='3Tl.;;:;f ( TT ) : TT::l::::::I::: T GHT:t ( TT:t .• 2 ::O :: E 
L$(Q,4)=SS$+Tl$+00$:NEXT:RE1URN 

31 0 00 GOSUB34000 : GOSUB36000:CJ~0:JC=A: 

GOSU81 248: I 6=A : I5= 1:GOSUB33000 
310 10 I FI5=10THENGOSUB32000 :I5=1: GOSU8 

::::.;~1ac10 

31 ~::i::2i;::1 I 1=E1_ (I 6 ... 1~'.i ::O :::0THEl··H30::;UB'3;;-~00 1a :: F:ETUI:;:: 
t .. 1 

31030 PRINTW$t'I5* 2+3::0EL$(l6,1::0:FORl4=1 
T06: TT:t.=MI 0$ ( EL:f:: (I 6 .• 4) ... I 4:+:2+ 1 .• 2 .:o 

3 1040 PRINTW$(15*2 +3::0TA8(17+3*14)TT$:N 
EXT:I5=l3il : I6::::16- 1 : GOT031010 

3 1. 999 r~:F::T 1 J f"'. t ·~ 

32001~~ ~::· 1:::: r 1 .. 1T1.0.1 :~: o:: 24 ::o TAB o:: 2 .:o 1
' .~f=· F.:F.:: 1-.·1 -r. ou r~11_ ::) I n 

:;~;I Tfl :~rrci 1 ::0 EF~ p 1:;::o::;:;EGU I 1~::E!~" 

32i::1:=.::~~1 1r':~:·,,·=" " :: Go::;uc::9·?0 : r:::ETt 11;n .. 1 
3:2!5~~13 F·r.;:: i 1·1r1 .. 1:t.: o:: :2!::; >TRE:: o::;;~> 11 ;if·F<:LM1 G!UF1L:::: I 1::.ì 

SI TF1::no PER PPO'.~;EC-iUIF.:E~]al" 

:::::252~3 1
r 1:t::"" : F.'.ETUlo;;:r·i 

33000 PR l i·ff" ~:J" GP$ : PR I tHTFt8 ( 2) " ;::t .. , PI K::z 
FiMEt..JT I l"iEI. .L.E PF="!.UVE S P EC I HL. I~" 

331;::i 11a Pl~: J:l' .. fTl.·J::~:(3) " iil i l_OT1:-111 TFtBO:::?.I. >" 1. ;;~ .. 

340(10 FO l~~U:::OT02 ~(;:!~; ::;: Il ;:u:~I .... Lfl '.'.:;'.:: I F I e 
1=:1 FINHLE --- I F:. " +CiF::t.:O::U>+" ~" 

3 4 003 IFGR<U::0=0THEN34998 
34005 I9- l :GOSU835000:SD=EL<I9.3):GOSU 

81137~3 

:34~31 ~1 C!:t::LEFT:f. ( 1~$ .• 41 ) : F'F: I Hl l.•1$ •: 1 >O f. 
:34020 :=< 1 $::.:R I GHT:t ( " "+STF::t: O: El.. O:: 19 .• 4 >) .• :~: 

> : >=:2J:.::.-::1:;;: l GH l"t (" "+'3TF'.:f. O:: H :1 , 2 ~· 

34031;;;1 >=::;::~::::17:: I CiHT:*: o:: " 0 1] " + 1.,H· .. :2 > :: >=>~1 :t.:::::P I G!-ff~:: 

34050 IFH=0THEN34070 
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14000-14020 - Questo sottopro
gramma genera casualmente lo sta
to del fondo stradale, basandosi sul
le percentuali di probabilità fornite 
dall'utente. 
15000-15020 - Routine di servizio. 
Segnala, tramite una variabile nag 
EL(J, 11), se l'equipaggio j-esimo è 
sotto il controllo del calcolatore o 
del giocatore (o di uno dei giocatori) 
in modo che possano essere evitate, 
ad esempio, le routine che, all'inter
no della subroutine 5265-5420, ope
rano la scelta del ri tmo da tenere 
nella prova speciale successiva o dei 
pneumatici da adottare, in modo da 
non modificare la scelta già operata 
dal giocatore. 
20000-23010 - Serie di subroutine 
uti lizzate per la realizzazione della 
rappresentazione grafica dei distac
chi. 
24000-24999 - Subroutine di selezio
ne del tipo di pneumatici da adotta
re. In pa rticolare: 
24000-24010 - Scelta dei pneumatici 
in caso di fondo asfaltato. Come si 
può notare il numero che contraddi
st ingue il tipo di pneumatici adatti 
coincide con il numero che contrad
distingue lo stato del fondo (SF). 
24500-24999 - In questo caso, è ne
cessario compiere dei test per stabi
lire quali siano i pneumatici più 
adatti. Non analizziamo in dettaglio 
la routine per non fornire preziosi 
suggerimenti ai giocatori. 
25000-25500 - Questa routine richia
mata dal nocciolo centrale del pro
gramma, "legge" nella opportuna 
cella delle matrici tridimensionali 
più volte citate i dati riguardanti il 
tempo al chilometro e la pericolosità 
insita nella scelta di pneumatici ope
rata, come detto più sopra. In 25000 
viene anche calcolato il coefficiente 
correttivo che diminuisce l'impor
tanza del fattore di potenza al peg
giorare dello stato del fondo. 
26000-26050 - Questa routine mo
stra, a fianco dei primi dieci concor
renti della classifica assoluta provvi
soria, il tempo fatto segnare nella 
prova speciale che si sta disputando. 
27000-27020 - Sottoprogramma di 

Seguito programma Rally. 

"+EL$ ( I 9 .• 3 >·i " t·~. "+::< 1:t-+ 11 I 
N 11 +:=<:2$ · ~ ., H" -1 ::<:3$+" ·• "+::0::4$ : CHF<'.$ ( 34) : OOT0340 

"+EL:t( I'.3 .• ~::> ;." t·~. "+:=<t:t+" 1 
Il 

::::.:+0::;11:~1 PP I t·rn~:'!; (;;;:)I! j~I Il 
11·'~1'= :: PI~~ I l"ff::·::~:: 

34093 l.M=10:IFGR <U><=10THENLM=GR<U> 
34100 I8~I9;17=2:FORO=I8~1TONI~IFELCO, 

13>C>UTHEI13 l l '.'.5r3 
34105 IFI7>LMTHEN34150 
341113 GOSUB 15'?~3 : ::<: 1:t=F~1 OHT$ < " "..:-STR$ (E 

L ( I] r .:.1 ) ) .• 2 ) 
34120 ::O:::t.::-"F!.ICiHT:1;(" "-1-S.lP$( 17) .. :2>+" 11 "+E 

L:~;((J. l >-1·" ( "+RIGl-·IT:t-C:'.;TR$:(CJ> ... 2)·1- 1111 >" 
34 :i. ::::1a ;:.:::~::~:::::" " .. 1 .. 1::L~; i:: O_.. 3 > +" t·l. "+::-:; 1 :i-+ " A 

34140 PR1 NTX$:PRINTX2$:!7=17+ l 
34150 NEXT :GOSU832000 
34998 NEXT:RETURN 
35000 IFELCI9,13><>UTHENI9=I9+1:GOT035 

~30~3 

35010 RETUPN 
:360130 p1;;:IiH":J" ~PF.'.It·rn·U;(:3) "1!1'TO PIOPOINfl 

i"·IDO U1 H1E:ELLfi DELLE F'. :3 .. " : RE::TUE:H 
370~0 SV=99999 :VA=99999 :IFI=~THEN37030 
37025 SV=ELCI ,3>-EL<I -1,3~ 
37030 IFI:NITHEN37050 
37045 VR~EL(I-~1,3>-EL(I,3> 
37050 on=SV:IFVA=<SVTHENDD=VA 
37060 oo~o::o0/60)-(GF-G)/10:EL (!,2)=103 

-OD/ 1 • 5 : F"~E ruF~M 
38000 DT=0:IFELCJ,6>=0THENRETURN 
38003 LE=(GF-G)*30*EL(J,7):DX=CA(EL(J, 

6>,1>*1.5:IFLE<DXTHENRETURN 
38005 IFDX>1800THENRETURN 
38007 IFDX+EL(J~12>>3600THENRETURN 
38010 DT=l:GOSU81 0 10:GOSU81130:RETURN 
39000 GOSUB32000:FORI9=1T010:FORJ9=0TO 

l 1 : POl<E32796+ I9+.:::0+.J9 ... ::;::2 
3912110 l·~D<T : ME>::T : I FRt·~~:: ( 0) = 11 

:;::; "THEl'·WETURM 
:3902~3 Q$=" -~" +STR:f. (Ci)+ 11

• P. S. - "+ H·J$ (Ci 
) + 11 

" :C!$=LEFT$(C!$ .. 4 
0) 

39030 PRINTW$(1)Q$:RETURN 

servizio, segnala l'uscita di un equi
paggio per fuori tempo massimo. 
28000-28050 - Acquisizione delle 
percentuali di probabilità nel caso in 
cui si sia scelta una simulazione con 
dati "casuali" anche per quel che 

riguarda il tipo di fondo, oltre che il 
suo stato. Ovviamente viene chiesto 
di indicare le sole percentuali di pro
babilità di incontrare prove speciali 
su terra. 
29000-29010 - La breve sobroutine 
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in questione stabilisce, partendo 
proprio dalla percentua le suddetta, 
se la prova che si va ad affrontare è 
su terra o su asfalto (nel solo caso, 
ovviamente, di rally a percorso "se
greto"). 
30000-30020 - Questo sottopro
gramma si occupa di aggiornare i 
dati riguardanti i piazzamenti nelle 
speciali (limitatamente ai primi sei), 
compiendo delle operazioni non su 
variabili numeriche ma, per ragioni 
di economia di memoria, alfanume
riche. 
31000-31999 - Questo sottopro
gramma si occupa di richiamare al
tre subroutine per mostrare i rias
sunti conclusivi della manifestazio
ne, vale a dire classifiche finali di 
gruppo (GOSUB 34000) e tabella 
riassuntiva dei piazzamenti nelle 
speciali. 
34000-34998 - Display delle classifi
che finali per i tre gruppi (nel caso in 
cui non vi siano equipaggi superstiti , 
la routine viene, ovviamente, saltata 
per il gruppo in questione). A fianco 
del nome dell'equipaggio, tra paren
tesi, viene indicato il piazzamento 
raggiunto nella classifica assoluta. 
37000-37060 - Questa subroutine 
opera le scelte tattiche per quanto 
riguarda il ritmo da tenere. In parti
colare: 
37000 - Se l'equipaggio in esame oc-

cupa la prima pos!Zlone, l'analisi 
viene limitata al vantaggio sulla vet
tura che segue. 
37025 - Viene calcolato lo svantag
gio dell'equipaggio i-esimo dalla 
vettura che lo precede. 
37030 - Se l'equipaggio in esame oc
cupa l'ultima posizione, l'analisi si • 
limita allo svantaggio dalla vettura 
che lo precede. 
37045 - Viene calcolato il vantaggio 
dell'equipaggio i-esimo sulla vettura 
che lo segue. 
37050 - Viene scelto, fra lo svantag
gio della vettura che precede l'i
esimo equipaggio ed il vantaggio 
sulla vettura che lo segue, il minore 
dei due in valore assoluto. 
37060 - In base al valore DD cosi 
ottenuto viene stabilito il ritmo di 
gara per la prova speciale successiva 
dell'i-esimo concorrente. In questo 

·modo il suo ritmo di gara sarà tanto 
più a lto quanto più strettamente a 
contatto si troverà a lottare per 
mantenere e migliorare il suo piaz
zamento. 
38000-38010 - Come sopra per 
quanto riguarda l'analisi della mag
giore o minore convenienza a far 
ricorso alla assistenza. In particola
re: 
38000 - si evita la routine nel caso in 
cui la j-esima vetture sia immune da 
danni. 

UiDEO 
GiOChi 

38003- Si calcolano il ritardo presu
mibilmente accumulabile nelle pro
ve che restano da disputare ed il ri
tardo, sempre presumibile, che si 
pagherebbe al controllo orario; se 
quest'ultimo è maggiore di quello si 
interrompe l'analisi decidendo di ri
nunciare a far ricorso all'assistenza. 
38005 - Se, pur essendo minore del 
ritardo presumibilmente accumula
bile, il ritardo da pagare al controllo 
orario supera la mezz'ora, si decide 
di non far ricorso all'assistenza poi
ché ciò potrebbe comportare la 
squalifica per fuori tempo massimo 
(che, ad un singolo controllo orario, 
viene comminata, appunto, per ri
tardi superiori alla mezz'ora). 
38007 - Se il ritardo da pagare, pur 
essendo inferiore a quello accumu
labile ed alla mezz'ora di tempo, una 
volta sommato ai ritardi già pagati 
ad eventuali altri controlli orari, su
perasse l'ora, si decide di non far 
ricorso all'assistenza, poiché si ri
schierebbe di finire fuori tempo 
massimo per aver accumulato un ri
tardo complessivo, ai controlli orari 
fin qui attraversati, superiore all'o
ra. 
39000-39030 - È una subroutine di 
servizio che si occupa di cancellare 
la parte destra dello schermo per far 
posto ai tempi in prova speciale per i 
primi dieci equipaggi classificati.• 
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PAPERSOFT, 
il primo settimanale di software 
per il tuo home e 
persona! co.mputer 
a sole 1.000 Lire. 

J. sol/ editrice· vio Rosel lini, 12 · 20 124 Milono 
tel. 0216888228-683797 



Libri firmati JACKSON 

GIO ARE IN BASIC 
Il gioco come metodo 
d'apprendimento del BASIC 
e dei microcomputer 
324 pag. L. 20.000 
Cod. 522A 

PROGRAMMI SCIENTIFICI 
IN PASCAL 
Per costru irsi una " libreria" 
di programmi in grado di 
risolvere I più frequenti 
problemi scientifici e 
ingegneristici 
384 pag. L. 25.000 
Cod. 554P 

DAL FORTRAN IV 
AL FORTRAN 77 
Per chi deve programmare 
a livello tecnico scientifico 
e per chi vuole 
approfondire le conoscenze 
del linguaggio 
266 pag. L. 18.000 
Cod. 517P 

IL BASIC DEL PET 
E DELL'M20 
Un validissimo supporto e 
strumento di lavoro per 
chiunque voglia o debba 
imparare a programmare in 
BASIC con un Commodore 
o un Olivetti M20 

La Biblioteca che fa testo 
232 pag. L. 16.000 
Cod. 3360 

FORTH PER VIC 20 
E CBM 64 

IL BASIC PER TUTTI 
Per i neofiti una facile e 
immediata introduzione al 
linguaggio BASIC e al 
mondo dei calcolatori 
264 pag. L. 17.500 
Cod. 525A 

r - - CEDOLA Di COMM1sSio'NE UeRAAIA --
VOGLIATE SPEDIRMI 
n° copie codice Preuo unllaroo Prezzo 101818 

~ --

Toiate 

Il libro spiega la 
programmazione In Forth: 
linguaggio che dopo 
essersi affermato In campo 
scientifico ed industriale, 
sta ora diffondendosi anche 
a livello di personal 
computer. 

50 ESERCIZI IN BASIC 
Una raccolta completa e 
progressiva di esercizi 
matematici, gestionali, O Pagherò contrassegno al potbno 11 prezzo Indicalo poù L 2000 per conll'lbuto llteo 
operativi, statistici, di svago .... di apedlzioM 

156 pag. L. 11.000 
Cod. 527B 

A V 
GRUPPO 

IDITOlllAU 
IACKION 

208 pag. L. 13.000 
Cod. 521 A Condblonl di ~to con -dona del conll'lbuto .,,_ cli apecllzlona: 

Alllnzlone complare I* Intero 
.. oedol9 . 
ritagliare (o fotocopiare) e spedire 
In busta chluea a: 
GllUPPO IDITOlllALI MCKION 
DMllone Ubrl 
Via RoMlllnl, 12 - 20124 Milano 

I 
I 

O Allego lolOCOpoa del "9tS8111ento 
su etc n 11666203 a voi lnleSlalo 

O Allego lolOCOpa d• -samento 
IU Y8Q118 ~le 8 YOi 11118Slal0 

Prov. 

ORDINE 
MINIMO 
l. 50.000 

---

·~~~~~~~~~~~~~--~~~~~~~~~~ 



S chedina 13 per Sharp 
----MZ700----

Un programma 
di pronostici automatici 

di Giuseppe Gatti 

Q uesto programma permet
te la compilazione di una 
schedina da sistema com

pleto introducendo i dati statistici 
che si possono trovare sui quotidia
ni del giovedì o del venerdì. 

Listato I. Il programma BASIC. 

I dati da immettere sono: 
l) nome squadra di casa (max. 10 
caratteri); 
2) nome squadra ospite (max. IO ca
ratteri); 
3) punti classifica; 
4) partite giocate; 
5) partite vinte; 
6) partite pareggiate; 
7) partite perse; 
8) penalità input obbligatorio digi
tare: 
(0) se non si vuole assegnare penalità 
alla squadra indicata all'inizio della 
videata; 

10 REft~****************~**********~****** 
~~ RE1**** **** 
30 REM**** SCHEDINR 13 **** 
40 RE~~*** 8Y **** 
50 REM**** GRTTI GIUSEPPE **** 
60 REM**** **** 
70 REM**** RIURNRZZRNO **** 
80 REM**** **** 
90 REM*********************************** 
100 CLS : DIMRSC13·2> 

(l) = piccolo handicap; 
(2) = media penalità; 
(3) = grossa penalità. 
Dopo una routine iniziale di input 
esce la maschera con visualizzate 
tutte le squadre del concorso e nella 
parte bassa dello schermo altre ri
chieste di input. 

Vantaggio squadra di casa 

Se si digita "S" il computer da un 
leggero vantaggio a tutte le squadre 
di casa. 

110 DIM8(13.2.5) :DIMS1(13) : DIMS2(13) : DIMR1$(13) : DIMR2tC13) : DIMR3$(13) 
12(1 cu:: 
13(1 FOF~I=l T013 
141Z1 FORL=l T02 
1513 C0t1:::0LE0. 25. f1, 40 : PRitH"G" 
160 CUF.::::OF.:5. 1 
1713 IFL=l THEt'1PF.:HHI;" PRF:TITR :::G~UHDRR DI CR:3R" 
180 IFL=2THEt·lF'F:ItHI;" PRF.:TITR ::a~!URDF:R OSPITE" 
1913 cur.:::::oF.:21 • 3: PF: I tH "-Il 
2(1(1 CUR:::OR 10. 3 
210 rnPurn:tn. u 
220 IFLENCR$CI.L>>>10THENGOT0150 
230 CUF:SOF: 1 • 5 
240 PF:IMT" PUHTI PRF:TITE UIIHE PRF.:EG. PEF::::E" 
2513 COMSOLEE..19,1.:1,41:1 
26Et CUF.:SOR2. 7 
27ft It~PUT 11 Cm:::: 11 ; 8( I, L. 1) 
280 CURSOR12.7 : INPUTPARTITE 
290 CURSOR21. 7: INPUT8<I.L.2) 
300 CURSOR28,7:INPUTBCI.L.3) 
310 CURSOR34, 7: INPLITBCI,L.4) 
320 IFPRRT ITE<>BCI.L.2)+8(J,L.3)+8CI.L.4)THEH260 
330 IF8(J,L.1)()(8CI.L.2)*2)+8CI.L.3)THEN260 
34E1 CUF.::30F: 14. 113 : PF.: ItH" PEtmL ITR ...,, 
350 CURSOR16.12: IHPUT8CI.L,5) 
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Il mondo del software e dei servizi di informatica è difficile da fotogra
fare. Una domanda che varia di continuo, prodotti nuovi giornalmen
te immessi sul mercato. Non solo. L(\ realtà italiana è ancor più 
c?mplessa, per caratteristiche uniche df lingua, cultura, organizza
zione. 
Un mercato difficile, con infinite variabili. Noi della J . Soft abbiamo 
una risposta a tutte queste istanze: anzi, tutte' le risposte. Perchè 
siamo un editore di software, di riviste e di libri su supporto magneti
co e su carta. 
In più, unici in Italia, distribuiamo su tutto il territorio nazionale, 
con una nostra rete di agenti, programmi nostri e della prima e più 
prestigiosa software-house indipendente del mondo: MICROSOFT. 
J. Soft con una struttura snella affronta con dinamicità tutti gli aspet
ti di questo nuovo mercato: dall'informazione alla formazione, dalla 
vendita all'assistenza post-vendita. 
Il nostre eliente è tm amico, sia esso un dealer;-tm utente finale, u11 
abbonato. 
Sempre a sua disposizione, raggiungibili telefonicamente con un nu
mero diretto (02-6888228) , per aiutarlo a risolvere un problema, a 
chiarire un dubbio, a far tesoro di tutti i suoi suggerimenti. 
J. Soft vuole distinguersi per una filosofia commerciale di una geo
metrica semplicità: offrire il meglio, nella forma più adatta, a un 
prezzo conveniente, con il miglior servizio. 

Scegli anch~ tu J. softEDITRICE 
Il soft•publisher imi'o 

20124 Milano - Via Rosellini, 12 Tel. (02) 6888228-683797-6880841/2/3 

' • 



Schedina 13 
w.;.._ __ per Sharp MZ700 ___ ___________________ _ 

Seguito listato 1. 

36(1 
370 
38~~1 
3·:n~1 

4(10 
4U::1 
420 
430 
44(1 
45(1 
4E.1~1 
47(1 
48(1 
49(1 
500 
51(1 
52(1 
530 
540 
550 
560 
570 
58(1 
590 
6(H3 
E·lO 
620 
63(1 
640 
650 
660 
67(1 
680 
6913 
7013 
710 
72i) 
730 
740 
75,~1 

760 
77~~1 
78l~t 
79(1 
800 
8 1(1 
82f1 
83~1 
84(1 
85(1 
860 
:::7,3 
88~1 
89(1 
'::l(H3 
'::l1(1 
'?20 
'33(1 
94(1 

78 

t·lE~<TL : ND<:T I 
PF.'.I tH"G" 
FOF.:1=1 T013 
CURSOR0,I : PRINTRSCI,1) 
CURSOR12.I:PRINTR$Cl.2) 
t·lEXTI 
CONSOLE14.11.0,40 
PF.:rnT: PRIHT: PF.:IHT"IJ!=lt·ffi:ll:JGIO PEF.: LR :::QURORR DI CHSR [S/l~J" 
GETN$ 
IFN$=""THEN440 
I FN$=" t~" THEN51 O 
IFN$="S"THEt~490 
GOT044(1 
FORI=1T013 : S1Cl)=1:S2CI>=0 : NEXTI 
GOT05W 
FORI=1T013: S1(1)=0: 82(1) =0:NEXTI 
F'F.: 1 tn" G~:mm.:mm" 
PF~ I tH Il I t~:=;ER I se I TUO PRONOSTICO [ $/l~] Il 
GETS$ 
IFS$=" "THEN54(1 
I F::;$=" '.:;;" THEN590 
I FS$= "t~" THEt~64(1 
GOT0540 
FORI=1T013:PRIMT"G:mm"; I; Il PARTITR PRONOSTICO" 
GETP$ 
I FP$=" "THEN60(1 
F.:1$( D=P$ . 
CURSOR23.I:PRINTR1$(J) : NEXTI 
CLS 
PF.: I tH Il ~:mmORR IL COMPI UTEF.: ELRBORR Il 
FORI=1T01 3 . 
IFB<I.1,1))8(I,2.1)THENS1(l)=S1Cl)+1 
IFBC I, 1, 1><B<I,2.1 HHEN::;2( I >=S2C I )+1 
IFBCJ,1,2>>BCI,2.2>THENS1Cl)=S1<I>+1 
IFBCI,1,2><BCI,2,2)THENS2CI>=S2(1)+1 
IFBCJ,1,3>>8CI.2,3)THENS1(l) =S1(1)+1 
IFBCI,1,3)(8(I,2,3)THENS2(1)=S2CI)+1 
IF8(1,1,4>>B<I,2.4>THENS2Cl)=S2Cl)+1 
IFBCI,1,4)(8(1,2,4)THENS1Cl)=S1(!)+1 
S1(!)=S1(1)-8(1,1,5) 
S2(l)=S2(l)-8(1,2.5) 
ND::TI 
FORI=1T013 
I F:31 < I ) >::;2 ( I ) THEMF.:2$ C I ) = 11 1 " 
Jf::;t (I )('.32( I >THEMR2:f.( I :·1= 11 2" 
IFS1(1)=S2(l )THENR2S CI)=R1$(! ) 
CURSOR25.I:PRINTR2$(l) 
ND~TI 
INPUT"G~~~llBllQURNTE DOPPIE UUOI ?" ;DOPPIE 
PF.:INT"G" 
FOF:I=1 T013 : R3:f.( I )="O" : ND::TI 
FORI=lTODOPPIE 
D1=INT(13*F.~D(1))+1 
I FF.:3$ < D 1) < > 11 0 11 THEH8:::o 
X=INTC3*RN[l(1) )+1 
IFi<= 1THEt·W3$W1 ) = 11 1 11 

IFX=2THENR3$W1 )= 11 2 11 

IF><:=3THEt~R3$<01 )= 11 >:: 11 

IFR3$(01)=R2SC01)THEN900 
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Seguito listato 1. 

'7.l5f1 IFF.:3$(D1 )= " 2 " THEN970 
'7.160 GOT098t1 
970 IFS2(0l)-S1<D1><2THEN900 
980 CURSOR27.D1:PRINTR3$(D1) 
9%1 tJEi<:TI 
1 otn~1 PF.: r MT" t!;:~:::m:mi:mF· o::::::o :::rnt·1P!=IRE 
101f1· GET'.::$ 
1l12t1 I FS:t.= Il Il THHl rn rn 
103(1 I F:::$=" t·l" THEH 1 (16(1 
11::.140 1 F:::i=" :::: "mm 11013 
1050 GOT01t11(1 
1060 FOF: I= 1TO13: CUF-::::oR23. I : PF-: I NT li 
1(1711 CUF~80R25. J:PF~IMT" 11 

Il 

113811 NEXT I 
1 (1·:K1 GOT0371~1 

11 (1(1 I t~PUT Il ~:::::::mmm:mG!UHtHE COF' I E 
1110 FORK=1TOCOPIE 

";COPIE 

112f1 FORI=! TCl13 
11 311 PF.: I NT /F' 
1140 PRHff/F'" ~"; H:t:( I. 1); 11 

1150 t~D=:T I 
1160 PF.:It..ff,·"PllITJ": MEi<TK 

Inserisci il tuo pronostico 

Se si d igita "S", il programma vi 
permette di dare il vostro pronostico 
ad ogni partita che vi sarà richiesta a 
fondo pagina. 
Dopo tutti questi input, il computer 
elabora i dati confrontando quelli 
della squadra di casa con quelli della 
squadra ospite ed assegnando ad 
ogni squadra un valore positivo o 
negativo a seconda del caso. 
Finita l'elaborazione il computer 
stampa la sua colonna pronostico 
assegnando i valori appropriati ad 
ogni partita. 

Se il confronto dei dati fra la 
squadra di casa e quella ospite fosse 
in pareggio, il computer assegnerà 
all'incontro lo stesso pronostic9 di
gitato dall'utente nella prima colon
na. 
Terminata la stampa dei pronostici 
il calcolatore chiede quante doppie 
si vogliono giocare. 
Vengono richieste solo doppie per 
avere una schedina giocabile con co
sti contenuti ed accessibili a tutti. 
Digitato un numero che può andare 
da 1 a 13, avrete le variabili doppie 
con un metodo. casuale sia per la 
partita che per il segno (ovviamente 

" ;H$(J,2);" ";F-:1$(!);" ll;F-:2$0::!); li ";R3$(J) 

COMMENTO AL LISTATO 

Dalla riga 100 a lla 360 routine di input dati statist ici con controlli atti a 
evitare errori di battitura: 
I) se il nome della squadra è superiore ai I O caratteri vi riporta alla riga di 
input; 
2) se il numero delle partite giocate è diverso dalla somma di (vinte
pareggiate-perse) o se i punti in classifica sono diversi da (vinte x 2 -
pareggiate x I) ritorna all'input iniziale. 
Dalla riga 370 alla 420 visualizza le partite su video con apertura di una 
finestra inferiore dove saranno visualizzate ulteriori richieste senza alte
rare il pre/scritto. 
Dalla riga 430 alla 510 routine per assegnare il vantaggio alla squadra di 
casa. 
Dalla riga 520 alla 630 routine per inserire i pronostici personali. 
Dalla riga 640 alla 830 routine di confronto dei dati, assegnazione 
pronostico e visua lizzazione in corrispondenza della partita. 
Dalla riga 840 a lla 990 richiesta del n. di doppie, creazione variabili e 
visualizzazione video. 
Dalla riga 1000 a lla 1160 routine di stampa con possibilità di fare un 
numero determinato di copie. 

diverso da quello presente nella co
lonna base). 
La variabile "2" viene messa solo se 
tra la squadra ospite e quella di casa 
vi è una differenza potenziale supe
riore a 2. 

Terminata la scrittura video il cal
colatore vi chiede se volete la stam
pa della schedina. 
Se siete provvisti di stampante avre
te esattamente riprodotta la pagina 
video. • 
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PRESENTA: 

I - I 
GP SOS STAMPANTE AD IMPATTO 
Piccola e compatta. realizzata con standard profess1onah, ottima per usi obb1-
stic1, la stampante GP 50 S è una stampante ad impatto con matrice dr stampa 
Sx8, 35 caratteri/secondo, .32 colonne, incorpora una interfaccia diretta per 
Sinclair ZX81 e SPECTRUM, densità caratteri 12 CPI, grafica, alimentazione 
carta a ffllionc. completa d1 alimentatore esterno. 
St11mp~ un originale ed una copia. 
Set di 96 caraltcri ASC Il . 
Dimensioni: 250lt85x215 mm 

GP 50 S 
STAMPANTE 

AD IMPAITO 

ZX MICRODRIVE 

Lo /X "1 icrodri"e amplia la poss1b1Hta dello ZX Spectrum in quei 
sellon. come quello della didallica e delle piccole ap
plic.moni gestionali. dove e necessaria una veloce ri· 
cerca del le informazioni memorizzate su un 
supporto magnetico. 
Ogni c.irtuccia per Microdrive può contenere da un m1-
n1mo di 8Sk byte a IOOk byte. Il caricamento di un pro
grumma da 48k byte avviene in circa 5 secondi. 
Altre carulleristiche sono i com;md1 di "LOAD, SAVL e VERl
r'Y" per l;1 memorizz.azione. li caricamento, e la verifica dei pro
grammi Il comando "FORMA r per l'inizializzazione delle car
tucce. Il comando -cA r per 011enre sul ,·ideo h1 lhta dei lìles 
contenuti nella cartuccia. con l'indicalione dello spa110 hbcro d1· 
sponibile Comando di -AL'TO-RL N" per il caricamento 
, .B. 
Per collegare gh ZX Mtcrodnve ttllo ZX Spectrum e necessario 
11t1lillarc l'i nterfaccia I. 
L ' intcrluccm può gestire conu:mporuneamente fino u 8 /X \1 icro
drsvc per un totale di 640 k by te 

CARTUCCE M/D SUPPORTI MAGNETICI 
PER ZX MICRODRIVE 
Con fel 1one da 2 e 4 pezzi. 

C ARTl CC E \'1/D 

SINCLAIR ZX SPECTRUM 

MONITOR 
A COLORI 
10" REBIT 

zx 
I~TERFACE 2 

zx 
ll'ITERFACE I 

Lo ZX Spectrum, abbatte dejìnWvamente la barriera fra home e per
sona/ computer, e riunisce le due tipologie del computer e del video
game. Infatti ad una memoria e ad un sistema operativo da Persona/ 
Computer affianca i colori, /'animazione, e il software ricreativo 
ed educativo tipico dei videogame e degli home computer più evoluti. 
Il tulfo, naturalmente, ad un pre::zo signffìcativamente inferiore a 
quello di una semplice consolle per videogiochi. 



MONITOR A COWRI 10" 
"TU'ITO ITALIANO" 
Un display ad alta risoluzione professionale dal de
sign molto curato nelle lince e lìniturc, particolar
mente indicato per l'utilizzo con gli home e pcnonal 
computer per le sue dimensioni ed ìl preuo conte
nuto. 
Questo monitor prevede un ingresso con segnale 
PAL composito più ìl segnale audio. 
D1mens1oni: 270x28Sx370 mm. 

JOYSTICK 
COMMAND 
"TRIGA" 
li primo Joyslick che ba il 
pulsante "FIRE~ nel punto 
più naturale per l'uso, difaui 
il dito indice risponde più 
prontamente delle altre dita. 
Particolarmente adatto per l/F 
SINCLAIR 

SINCLAIR ZX SPECTRUM 
• Grafica a 256x192 punti-schermo. 
• 24 lince di 32 caratteri. 
• 8 colori indipendenti per testo, sfondo, riquadro. 
• Comandi di suono modulabili in frequenza e durata. 

ZX - INTERFACE I 
Indispensabile per il collepmento del ZX Microdrlve. 
Incorpora una in terfaccia RS 232 e un sistema di collcpmento an rete locale; si connette alla parte po
steriore dello ZX Spectrum permettendo comunque Il collegamento di altre espansioni periferiche 
dello ZX Spectrum. La interfaccia seriale RS 232, standard industriale universalmente adottato, per
mette il collegamento fra lo ZX Spectrum e una ampia pmma di periferiche e di altri computer dotati 
della medesima interfaccia. Grazie alla RS 232 è anche possibile trasmettere dati sulla linea telefoni· 
ca utilizzando un modem. Tutte le immagini contenute io uno schermo video possono essere trasferì· 
te in circa 3 secondi e il protocollo di collepJ11eoto permette a opi stazione della rete di specificare 
quali sono le stazioni trasmltteotl e riceventi. È inoltre possibile diffondere un messaaaio a opl ZX 
Spectrum collepto alla rete realiu.ando un interessante sistema di broadcastÌIJI. Opi Sioclair ZX 
Spectrum può qlre come unità di servizio per altri ZX Spectrum della rete pilotando una stampante 
ZX o quabiasi altra periferica collegata tramite la interfaccia RS 232. Ogni ZX Spectrum può inviare e 
ricevere files dqli altri computer della rete sfruttando al massimo le pos1ibilità offerte dallo ZX Mi· 
crodrive. La rete può essere costituita da 2 a 64 Spectrum. 

ZX - INTERFACE 2 
È l'u ltima novità in casa Sinclair per lo ZX Spectrum. Permette d1 utilizzare le nuovissime ZX ROM 
cartucce software di nuova concezione e d i minime d1mensiom. È previsto il collegamento per due 
JOYSTICK d1 tipo standard "9 poli D". 
Con le nuove ZX ROM il programma è immediatamente caricato e pronto all' uso. 

• 
• 

GP 500 AS 
STAMPANTE 
AD IMPATTO 

GP SOO AS 
STAMPANTE AD IMPATTO 
Dal piacevole design e ad un prezzo incredi

bilmente con tenuto, la G P 500 AS è un1t 
stampante ad impatto con matriee di stam· 

pa Sx7, SO caratteri/secondo, 80 colonne, 
incorpora una interfaccia Seriale RS232C che 

consente il collegamento diretto alla ZX INTER-
FACE I SJNCLAIR dello SPECTRUM. 

Caratteri normali ed espansi, gralìca, alimentazione 
della carta a trauori (moduli continui) largheua 
9"316. Stampa un originale ed una copia 
Set di 96 caratteri ASCII e 44 caratleri e simboli 
Dimensioni, 31Sxl14 x447 mm 

"ALLA SCOPERTA 
DELLO ZX SPECTRUM" 
Nato dalla traduzione dei manuali ingle
si è costituito da ben 35 capitoli ; tratta a 
fondo tutti i problemi relativi al collega
mento ed all'utilizzo dello Spectrum 
spingendosi fino alla programmazione 
Basic. La massima chiarezza e la facile 
consultazione. con l'ausilio della casset-
ta OEMO/DIDAITICA fanno di que
sto manuale un elemento indispensabile 
per il possessore dello ZX SPECTRUM 

• Vera tastiera multifunzione con maiuscole e minuscole. 
Il tuo Spectrum è preziosissimo: difendilo con la "SUPER 
GARANZIA"! Rebit Computer, distributore per l' Italia dei 
prodotti SINCLAIR. ba messo a punto la nuova SUPER 
GARANZIA. 

Tutti i tasti con funzione di ripetizione. 
• Compatibile con teletext. 
• Alta velocità LOAD e SA VE : 16k byte/100 audi. 
• Funzioni VERlFY e MERGE per programmi e archivi. 
• BASIC Sinclair esteso con funzioni a 1 tasto; 

controllo di sintassi. 
• Ampio software su cassetta. 
• 16 k byte ROM 
Versione da 16 k RAM e da 48 k RAM. 

Acquista lo ZX SPECTRUM presso un Rivenditore Au
torizzato e richiedi la "SUPER GARANZIA"; oltre ad 
una perfetta assistenza ed alla certezza del valore 
del tuo autentico SPECTRUM, avrai dei vantaggi 
immediati. 
Per questo uno SPECTRUM senza la "SUPER 
GARANZIA" è solo un mezzoSPECTRUM! 



S copa a tre carte 
;..__ _______________ - Parte seconda - --------- ---------

Un ottimo programma 
per PET/CBM 
e Commodore 64 

di Stefano Guarinelli 

I n questa seconda puntata 
vengono presentati il lista
to del programma e una 

dettagliata spiegazione del funzio
namento per blocchi di linee. 
Il programma, sviluppato su un cal
colatore CBM 4032, è perfettamente 
utilizzabile dai possessori di c 64, in 
quanto non sono state volutamente 
utilizzate istruzioni che facessero ri
ferimento a caratteristiche esclusive 
di una sola delle due macchine. 
Questa compatibilità significa an
che, ovviamente, che non sono state 
utilizzate alcune delle caratteristiche 
più scenografiche del C 64, quali la 
grafica a colori e il suono, in quanto 
non disponibili sul CBM. 

Comunque, sfruttando la detta
gliata descrizione del programma, 
non dovrebbe essere particolarmen
te difficile per i sessantaq uattristi 
più esigenti riuscire ad inserire delle 
nuove routine sonore e grafiche . 

Commento alle istruzioni 
del listato BASIC 

2-9 - Presentazione del program
ma. L'istruzione 5, di dimensiona
mento array, è stata anticipata qui 
perchè il sottoprogramma 62500 
(d'ora in poi quando si farà riferi
mento ad un sottoprogramma lo si 
indicherà con il numero della prima 
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istruzione dello stesso) la utilizza. Se 
la si posticipasse si avrebbe un erro
re del tipo "Redim'd array". 
10-180 - Dimensionamento array: 
• MZ ed Ml rappresentano il maz

zo delle carte; 
• UC e UG rappresentano le carte 

uscite; 
• UB e U2 sono le carte che ha in 

mano il calcolatore; 
• GC e G2 sono le carte che ha in 

mano il giocatore; 
• PT e P2 rappresentano il piatto; 
• UP e UX sono le carte che ha 

preso il calcolatore; 
• GP e GX sono le carte che ha 

preso il giocatore; 
• P9 e PC è un vettore che, come si 

vedrà, verrà utilizzato per opera
zioni sul piatto e rappresenta il 
piatto stesso, ma reso "compat
to" e cioè senza zeri (è il packed
array di PT); 

• VF viene posto a O all'inizio del 
programma. Durante la prepara-

zione del mazzo evita la ripetizio
ne delle carte; 

• MP è il vettore che contiene tutte 
le mosse possibili con le relative 
convenienze; 

• FM precisa per ogni mossa se si 
tratta di presa o scarto; 

• PS viene utilizzato per operazioni 
sul piatto, nel caso di verifica di 
scopa; 

• PE viene anch'esso utilizzato per 
verifiche sul piatto; 

• YU viene utilizzato per impedire 
che una carta che ha la possibilità 
di prendere venga scartata con 
altri scopi (scarto o presa futura). 

200-240 - Inizializzazione di alcune 
variabili: 
• US rappresenta il numero delle 

carte uscite; 
• UH quello delle carte prese dal 

calcolatore; 
• GH quello delle carte prese dal 

giocatore; 
• MA è il numero della mano cor-
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rente; 
• YS e ZS sono il numero delle sco

pe realizzate rispettivamente dal 
calcolatore e dal giocatore. 

500-510- Viene richiesto il nome del 
giocatore, che comparirà sul tavolo, 
di fianco alle rispettive carte, e sulla 
tabella del risultato finale. 
540-580 - Inizia la preparazione del 
mazzo. Come si vede, alcune varia
bili sono inizializzate a O, cosa peral
tro inutile. In realtà il programma 
era nato per giocare più partite con 
un punteggio finale globale. Poi si è 
ritenuto più opportuno far giocare 
partite singole, anche per non grava
re sulla memoria con istruzioni di 
"pulizia" degli array e inizializza
zione delle variabili. Tuttavia alcune 
inizializzazioni a O sono state lascia
te per chiarezza del listato. 

La variabile FI conta le carte pre
senti nel mazzo in preparazione. Il 
test dell'istruzione 5040 fa disegnare 
una carta rovesciata (vedi 24000) ed 
è fatto solo sulle carte pari e dopo la 
ventesima carta, per rendere un po' 
più lento il passaggio delle carte di
segnate sul video e, d'altra parte, più 
veloce la preparazione del mazzo. 
All'istruzione 5100 viene verificato 
che la carta generata dalla Random 
(RA) non sia già presente nel mazzo. 
In questo caso, infatti, la corrispon
dente casella del vettore VF è stata 
posta a 1. 
6000-6140 - Viene creato il vettore 
M 1 "gemello" di MZ, considerando 
solo la parte destra del numero di 
MZ. Ovviamente, ogni parte destra 
di MZ uguale a O varrà IO su M 1 e a 
ciò provvederà il test di linea 6040. 
6240-6300 - Viene richiesto all'uten
te chi deve essere di mazzo. La istru
zione 6260 ha scopi principalmente 
grafici (vedi 63700). La variabile 
MN cambia in continuazione du
rante il programma e stabilisce il 
turno di gioco (vale O se tocca al 
giocatore, 1 se tocca al calcolatore). 
La variabile IM, invece, resta co
stante per tutta la partita e precisa 
chi è "di mazzo" ( I se è di mazzo il 
giocatore, O se è di mazzo il calcola
tore). 

7000-8020 - Vengono disegnati il ta
volo da gioco, con le delimitazioni 
delle varie zone, e le lettere che ser
vono da indice per le carte che vi 
andranno deposte. 
8050-9150- Viene posizionato il cur
sore nel punto a partire dal quale 
dovranno essere collocate le quattro 
carte del piatto. Quindi il vettore PT 
viene riempito con le prime quattro 
carte del mazzo. Come si può vede
re, ad ogni operazione sui vettori
codice corrisponde un'operazione 
analoga sui vettori-valore. Questo 
set d'istruzioni è stato qui anticipato 
perchè valido solo per la prima ma
no. 
9160-9175 - Viene precisato il nume
ro della mano che, in lettere, compa
rirà nel riquadro-messaggi. 
9190-9660 - Vengono riempiti i vet
tori UB e GC. Questa operazione 
viene eseguita al termine di ogni ma
no e rappresenta la distribuzione 
delle carte. La variabile IN precisa, 
di volta in volta, da quale punto del 
mazzo bisogna partire per la distri
buzione. 

9670-9830 - Questo set di istruzioni 
ha già uno scopo strategico per il 
calcolatore. Lo scopo è il seguente: 
poiché per gli scarti per presa futura 
la priorità allo scarto viene data alla 
carta che compare per prima nel vet
tore UB, capita di frequente che il 
calcolatore rischi di perdere una car
ta di valore. Facciamo un esempio: 
supponiamo che il calcolatore abbia 
in mano un 5 d'ori e un 5 di fiori e 
che essi compaiano in questo stesso 
ordine nel vettore UB. La presa fu
tura, per come è strutturato l'algo
ritmo, farà scartare al calcolatot1e il 
primo dei due cinque mentre sareb
be più opportuno, in generale, scar
tare il secondo. 

Il set di istruzioni fa riordinare il 
vettore UB, "spingendo in fondo" 
gli ori (istruzione 9700), e solo gli ori 
(istruzione 9705), in modo che per le 
a ltre carte l'ordine resti casuale. Si 
tratta di un algoritmo di ordinamen
to per selezione, dove le variabili 
MT, ML, ZC, ZI e IZ sono variabili 
temporanee locali, che ron rallenta 
la distribuzione delle carte, essendo 

Figura 1. Quadro riassuntivo della sequenza e dei livelli di annidamento delle 
chiamate e solloprogramma all'interno del blocco "Ca/colatore". 

PRl'\ClPALI I 2 3 

16100 47000 
(2 volle) 55000 

53000 
30000 

58000 

21000 
33000 

47000 

60000 
23000 

23900 

24500 

25000 
27000 

42000 
24500 
60000 

62500 

28000 
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Listato 1. //programma Scopa. 

2 OOSUB 63000 
4 OET Af:RA•RND(33):IF Af()CHRf<13) THEN 4 
5 DIM PT<9> :REM PTIP2 PIATTO 
6 PRINT"J" 
7 FOR T•1 TO 23:PRIHT"I 
8 PRINT" .... "i'FOR Z•1 TO 31 STEP 1e:oosUB 6e0ee:NEXT 
9 FOR T•1 TO 2:GOSUB 62~ : NEXT 
10 DIM MZ<41>'REM MAZZO 
20 DIM Ml (41> 
30 DIM UC(41):REM UC/UO CARTE USCITE 
40 DIM U0<41> 
50 DIM UB<4> :REM UB/U2 CALCOLATORE 
60 DIM U2<4> 
70 DIM GC<4> :REM OC/02 GIOCATORE 
se DIM 02<4> 
1ee DIM P2<9> 
110 DIM UP<41): REM PRESE CALCOLATORE 
115 DIM UX(41):REM t 
120 DIM GPC41):REM PRESE GIOCATORE 
125 DIM GX<41)'REM t 
130 DIM P9(9) =REM PIATTO EFFETTIVO 
135 DIM PC<9> 'REM t 
140 DIM VF<41):REM VETT. BOOLEANO MZ COMPLETO 
150 DIM MP<200)=REM PRESE/PUNTEOOI 
155 DIM FM<5e>=REM PRESA O CALATA 
160 DIM PS<9> =REM PIATTO SCOPA 
170 DIM PE<9>' REM PRESA EVENTUALE 
180 DIM VU<4>=REM BOOLEANO DI PRESA IN CALATA 
200 US•l=UH•l'GH=l 
220 MA=1 
240 YS=0:ZS•0 
500 PRINT":li!UAL E' IL TUO NOME "; 
510 INPUT NOS 
540 PRINT":IC!lll illl .. llGJal 
560 I2 0 
600 FOR C•0 TO 40 
620 VF<C>•0 
640 NEXT 

ORA DEVO MISCHIARE LE CARTE." 

":NEXT 

4999 REM MISCHIA LE CARTE DEL MAZZO 
5000 FOR C•0 TO 10000 
5020 IF FI>=40 THEN PRINT":lltll.llll~HHHflNCORA UN ATTIMO, PREGO. " =OOTO 6000 
5040 IF 1>20 AND INT<Il2>•I/2 THEN GOSUB24000 
5050 RA=lNT(RNDC33>*41) 
5060 IF RAc0 THEN 5800 
5100 lF VF<RA>=l THE~I 5800 
5150 VF<RA>• l 
5170 I=I+l 
5180 IF I1120 THEN PRINT"J" 
5250 MZ< I>•RA 
5300 FI=FI+l 
5800 NEXT C 
6000 REM CONVERSIONE NUMERICA 
6020 FOR K•l TO 40 
6030 Ml <K>•VAL<RIOHTS<STRf<MZ<K>>,1>> 
6040 IF Ml <K>=0 AND MZ<K><>0 THEN Ml<K>:s10 
6140 NEXT K 
6240 PRINT"JMllllCDIDlll!lll.llli'l'UOI ESSERE TU DI MAZZO ? "i 
6260 GOSUB 63700 
6280 IF MHf•"S" THEN MN•l : IM•l 'REM OIOC 
6300 IF MNfa"N" THEN MN•0 ' IM•0'REM CALC 
7000 PRINT":>HJHHJIJ llUmBlllll" i 
7010 PRINT"JtJNJNJIB 11111111111111" i 
7020 PRIHT" .. JNHHFI IUlllHll•" i 
7030 PRINT"lltJJ .. JHL llllllllllHI" i 
7040 PRINT"JtJNJNtm llUllllllllll" i 
7050 PRINT"Jt .... NJD IRllllllUlll"; 
7060 PRINT" .. JNHtJJI llAlllllllDI"; 
7070 PRINT" mn1nm111•; 
7080 PRINT"illllCllaJlllltOHHlll T I "; : PRINT"JJHHllll U I" i : PRINT" .. HHllll V I" i 
7090 PRINT"JJHJJllll W l" i :PRINT"•"; 
7095 PRINT"•HHHnJHJlll X I"; :PRINT"JJHHllll Y I"; 'PRINT"" HHlll Z I" i 
8000 PRINT"-IAllJllJIDIDlllUW I A r-111 B .----111 C I 
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solo su tre elementi. 
9980-10200 - Vengono disegnate le 
carte del piatto sul tavolo. Il test di 
linea 9980 impedisce che le carte 
vengano disegnate in altre mani al di 
fuori della prima. 
10500-10700 - Vengono disegnate le 
carte del giocatore. La variabile Z, 
qui e in tutto il programma, fa da 
tramite fra la parte numerica e la 
parte grafica. Essa contiene il codice 
della carta che, per poter essere di
segnata, deve essere prima inviata al 
sottoprogramma di decodifica (vedi 
60000) e da qui al sottoprogramma 
della carta corrispondente (vedi 
23000-23900). 
11980-11990 - Inizia la partita vera e 
propria. La variabile CT precisa il 
numero delle coppie di carte giocate 
per ogni mano e quando supera il 
valore 3 fa cambiare la mano. La 
variabile booleana ER posta a O pre
cisa che la mossa (del giocatore) è 
corretta. 
11995-11998 - Viene inizialmente 
stampata una casella in "reverse", 
che conterrà l'indice della carta pre
scelta dal giocatore (ABC
TUVWXYZ), quindi la variabile 
MN farà giocare o l'utente o il calco
latore. Nel primo caso comparirà il 
messaggio dell'istruzione 11998. 
12000-12050 - Viene introdotto, at
traverso la GET, l'indice (ABC) di 
una delle carte del giocatore. La let
tera viene stampata nel riquadro cui 
si accennava prima. 
12100 - Il vettore EL$ è destinato a 
contenere gli indici della o delle car
te che si combineranno con quella 
scelta fra A, B o C. In questa istru
zione viene semplicemente "ripulì-
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to" da eventuali indici residui delle 
mosse precedenti. RI ed RC conten
gono invece i codici e i valori delle 
carte aventi indice corrispondente in 
EL$. 
12110-12120- Inizializzazione di va
riabili. La PR è booleana e quando 
vale O significa che la mossa è di 
scarto, mentre se vale I significa che 
la mossa è di presa. 
12150-12200 - Attraverso un'altra 
GET vengono introdotte le carte 
scelte per la presa. La variabile PR 
viene posta a 1 e si salta alla 12300. 
12210-12215 - Si è arrivati alla dira
mazione già citata in riferimento al 
blocco "Giocatore" nella prima 
parte dell'articolo. Se viene battuto 
il tasto RETURN , ma la variabile 
PR è a O significa che la mossa è uno 
scarto e pertanto viene attivato il 
sottoprogramma di verifica "presa 
eventuale" (vedi 47000) il quale, se 
dà esito negativo , porta al sottopro
gramma grafico di trasferimento 
della carta da quelle del giocatore al 
piatto (vedi 42000) e quindi alle ope
razioni accessorie (vedi 15000). 
12220-12250 - Il test sul RETURN 
viene ripetuto, in quanto il numero 
di carte memorizzate in E L$ è inde
terminato. L'istruzione 12250 chiu
de la GET, impedendo che un carat
tere diverso da TUVWXYZ possa 
"passare". 

Per le GET quella della protezio
ne da errori è un a regola generale e 
verrà utilizzata senza ulteriori com
menti in tutto il programma. 
12300-12330- Vengono trasferiti sui 
vettori di presa RI (valore) ed RC 
(codice) le carte del piatto di indice 
RI$. 
12350 - Viene stampato nel solito 
riquadro reverse l' indice della o del
le carte del piatto scelte. 
12360-12370 - Viene incrementato 
l'indice di RI , RC ed EL$ e si richie
de una nuova carta, finché non viene 
battuto RETURN (CHR$(13)). 
12400 - Inizia la verifica di presa 
corretta . 
12450-12550 - Come prima, anche 
qui, in base all'indice letterale , si de
sume il valore numerico della carta 

Seguito listato S c:o,pa. 

8020 PR IHTSPC < 40-LEN <NO$) >NO$" JI" 
8050 PRINT"JI" :PRINT"lllllllllll"" i 
9000 FOR K=l TO 4 
9050 PT<K)c:MZ(K) : P2(K)=M1 (K) 
9100 NEXT K 
9150 IN"'K 
9160 IF MA>6 THEN 19000 'REM 6 MANI 
9165 IF MA•1 THEN MA$:"! PRIMA MANO " 
9166 IF MA=2 THEN MAfc"EECONDA MANO" 
9167 IF MA•3 THEN MA$="! TERZA MANO " 
9168 1F MA=4 THEN MA$="9WARTA MANO " 
9169 IF MA=-5 THEN MA$="11WIHTA MANO " 
9170 IF MAa:6 THEN MAfc"!lJLTIMA MANO " 
9175 PRINT"JU:CIHllGlllll!lllilllQllllm!ClllllCICl•Jllllllllllllllllllnn111111·MA$; 
9190 L=l 
9200 FOR K=IN TO IN+2 
9250 GC<L )=MZ<K> ' G2(L)=Ml(K) 
9300 L=L+l 
9350 NEXT K 
9400 IN=K 
9450 J=1 
9500 FOR K=IN TO IN+2 
9550 UB(J)=MZ(K) =U2(J)=M1<K) 
9600 J=J+l 
9650 NEXT K 
9660 IH=K 
9670 K=3 
9680 FOR C=l TO K 
9700 IF UB<C>>MT AND MT<>0 THEN 9720 
9705 IF UB(C))10 AND MT<>0 THEN 9720 
9710 MT=UB<C> :ML=U2(C):IZ=C 
9720 HEXT C 
9740 ZC=UB(K) ' Zlc:U2<K> 
9780 UB<K)=MT 'U2<K>=ML 
9800 UB<IZ)=zc :u2<IZ)=ZI 
9820 K=K-1 :MTc0 =ML=0 
9830 IF K)0 THEN 9680 
9980 IF MA>1 THEN 10500 
10000 PRIHT"IPlllllMlllGOHI" i 
10050 FOR K=1 TO 4 
10060 IF K)4 THEN 10500 
10100 Z=PT<K> 
10150 GOSUB 60000 
10200 NEXT K 
10500 PRINT"IUlllCliQDlll!lltC!11!1t010!111i1011" i 
10550 FOR K=l TO 3 
10560 IF K)3 THEN 11990 
10600 Z=GC<K> 
10650 GOSUB 60000 
10700 NEXT K 
11980 CT=l 
11990 ER=0 =1F CT>3 AND IM=1 THEN 15100 ' REM - 3 CARTE DA GIOCARE 
11995 PRINT"• DlllQllllUIXlWlllQIJllGlllillXMllllllOIHlllllllllllllHlllllllllllll"I ! " 
11997 IF MN=1 THEN 16100 
11998 PRINT"ilu:illll-ili!lllllllllllllllllOlllllHllllllllllllllllllllll!TOCCA A TE" i 
12000 GET GS =IF Of()"A" AND Of()"B" AND G$()"C" THEN 12000 
12050 PRIHT"JOlltcllllmlUICllLClilllllllctiCliCllllOllllllllllllllllllllllllJlllllllll "Gf" !I" 
12100 FOR 1• 1 TO 7=ELf<D=""'Rl<D•0 =RC<I>=0:NEXT I 
12110 1=1 
12120 PR-=0 
12150 GET RU : IF Rlf="Z" OR Rl$="Y" OR Rl$="X" THEN PR•l : GOTO 12300 
12200 IF RU""W" OR RU="\I" OR RU•"U" OR RU="T" THEN PR=1 =GOTO 12300 
12210 IF Rif<>CHR$(13) OR PR2l THEN GOTO 12220 
12214 GOSUB 47000 =IF ER=1 THEN 11990 
12216 GOSUB 42000 =GOTO 15000 
12220 IF Rlf=CHR$(13) THEN 12400 
12250 GOTO 12150 
12300 IF Rif• "T" THEN RI<I>=P2<1> =EL$(l)•"T":RC<I>•PT<1> 
12305 IF RU•"U" THEN RI< D•P2(2): ELf< l>="U": RC< l>•PT<2> 
12310 IF RI$,."\I" THEN RI< D•P2(3) : EL$( I>="\/" : RC< I>=PT<3) 
12315 IF RU="W" THEN RI<I)=P2(4) :EL$(1)2 "W" =RC<D=PT<4) 
12320 IF RU,."X" THEN RI< I>"P2(5) : EL$( I>="X": RC( D•PT<5) 
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Seguito listato Scopa. 

12325 lF Rlf•"Y" THEH RICI>•P2C6> =ELf CI>•"Y":RCCI>•PTC6> 
12330 IF RU="Z" THEH RI <I )sf2C7) :ELfC I>•"Z" • RC<I>=PT<7> 
12350 PRIHT"~llX!l!IM111Gll11111111!~HHHHIHHHIHHHHHINIHIS "RU" I " 
12360 I=I+l 
12370 GOTO 12150 
12400 REM VERIFICA PRESA CORRETTA 
12450 I F Gf=" A" THEN CG=G2 < I> · CC=GC < I> 
12500 IF Gf•"B" THEH CG=G2C2> =CC=GCC2) 
12550 IF Of="C" THEN CG=G2C3> =CC=GCC3> 
12570 TP=0 
12590 I=I -1 
12600 FOR Y=l TO I 
12650 TP=TP+RICY> 
12700 HEXT Y 
12750 IF TP<>CG OR TP=0 THEH 12900 
12760 GOSUB 52000 . IF ER=l THEN 11990 
12770 GOTO 12900 
12900 PRIMT"~.IllOIUMCMIG!C!CMOHHllHHHIHHHHHHHH! ERRORE !I " 
12905 PRINT"lllltlUC~lllXtllllllllll'GG•(lll!MO•HHHHHHHHHHHHHll! 
12910 ER=l 
12920 GOTO 11990 
12900 PRINT"lllltl!WlltlOOJO!~HHHHHHHHHHHHHHI! 
12905 PRINT"mllllUtllllll!MIMIMOOlCMOHHtlltHHHHHHHHHH• 
12907 IF PR•l THEN LMf=NO$ = LM~0 
12909 IF CC=7 THEN E7•4 
12910 UGCUS)=CG :UC<US>=CC 
12915 GXCGH>=CG =GPCGH>=CC 
12920 US=US+l =GH=GH+l 
12925 EU<CG>=EU<CG>+l 
12930 FOR T=l TO Y-1 
12932 IF RICT>=0 THEN 12945 
12933 IF RC<T>=7 THEN E7=4 
12935 UG<US>=RI<T> ·uccus>=RC(T) 
12937 GX<GH>=RICT):GP<GH>•RCCT> 
12940 US=US+l :GH=GH+l 
12942 EU<RICT>>=EUCRI<T>>+l 
12945 NEXT T 
12950 GOSUB 42000 
15000 GOSUB 62500 
15010 IF ER•0 THEN CT•CT+l 
1501:5 MN=l 
15020 GOTO 11990 
15100 MA•MA+t:ooTo 9160 
16100 REM RISPOSTA CALCOLATORE 
16150 PRIHT"IQMCQlllnldllllllllllllllillGlltlillllllGll!Jll.OHHtlltHHHt llHHtHH H I! 
16500 yp .. 0:D•l :Qtl :ur .. 0 :K1< 1>•0:of="11 =EXt0 :PR•l !HV2 l =EC•0=DD•0 
16:520 FOR OP=! TO 3:yucoP>•0:HEXT OP 
16550 FOR LU•lTO 3 
16:590 IF UB<LU><>B THEH UT=UT+l 
16600 HEXT LU 
16620 IF UT•l THEH EC•l 
16950 OOSUB 47000 
16900 D=D+l=IF UB<D><>0 THEN 16850 
16920 D=D+1 :1F D<=3 THEH 168:50 
16930 PR•0 
16980 D=l =EX=l :E• l 
17000 FOR LU•l TO 3 
1700:5 IF UB<LU>=0 OR YU<LU>•l THEN 17020 
17010 UN<E>•UB<LU>=U9<E>=U2<LU> 
17015 E=E+l 
17020 NEXT LU 
17030 PT<8)=0 =P2(8)•0 
17040 IF D>3 THEN 17200 
17060 BS=UNCD>=BT=U9CD> =PT<9>•UN<D> =P2<8>=U9<D> =UN<D>•0 =U9<D>•0 
17100 E"l 
17120 IF E>3 THEtl D•D+1 :e .. 1:ooro 17000 
17130 IF D=E THEN 17160 
17140 GOSUB 47000 
17160 E=E+l :GOTO 17120 
17200 GOSUB 58000 
18420 IF K1<1>=0 THEN 18430 
18422 FOR UT=l TO 3 

86 

.. 
' 

coinvolta nella verifica (CG). 
12570-12700 - Viene calcolato il to
tale numerico delle carte contenute 
in RI, che, come si è visto, è stato 
riempito fino alla (I-1)-esima posi
zione. 
12750-12780 - Viene effettuato il test 
fra carta giocata e carta presa. 
Se dà esito posit ivo, si passa alla 
verifica "presa m inima" (vedi 
52000) e quindi alle parti accessorie, 
a ltrimenti viene stampato il messag
gio "Errore!" che riporta in 11990. 
12900-12905 - Vengono stampate 
due righe di spazi, che andranno a 
cancellare eventuali messaggi d i er
rore relativi alla mossa impostata 
precedentemente. 
12907 - Questa istruzione viene uti
lizzata fin dalla prima mano, ma in 
realtà serve soprattutto verso la fine 
della partita per far ricordare chi, 
fra calcolatore e giocatore, ha preso 
per u ltimo in quanto ad esso an
d ranno le eventuali carte rimaste sul 
piatto in ultima mano. La variabile 
LM$ memorizza il nome del gioca
tore, mentre la variabile booleana 
LM vale O, se le carte vanno al gioca
to re e 1, se vanno al calcolatore. 
12908 - Questa istruzione serve ai 
fi n i del già citato punteggio interno 
delle carte. Per il calcolatore ogni 7 
varrà molto di p iù, se il settebello è 
ancora in circolazione. Il valore E7 
(vedi 53750) verrà sottratto al pun
teggio interno dei 7 non appena il 
settebello viene preso da qualcuno 
(in questo caso dal giocatore) e per
ciò il test 12908 dà esito positivo. 
12910-12945- Vengono memorizza
te le carte prese nel vettore carte 
uscite (UG e UC) e in quello delle 
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carte prese dal giocatore (G P e G X). 
Il test di linea 12933 è analogo a 
quello di linea 12908. Il vettore EU 
memorizza anch'esso le carte uscite, 
ma in modo diverso da UG e UC. 
EU è costituito da 10 caselle e fa 
riferimento solo al valore e non al 
codice delle carte . In ogni casella del 
vettore è precisato il numero delle 
volte che è uscita la carta avente 
valore pari all'indice della casella 
stessa. 
12950 - Le carte del piatto e quella 
scartata "spariscono" da Ilo scher
mo (vedi 42000). 
15000 - Viene richiamato il sotto
programma che verifica se c'è stata 
Scopa (vedi 62500). 
15010-15100 - Viene "ceduto il con
trollo" al calcolatore, ponendo a l 
la già citata variabile MN (quando 
vale O gioca l'utente), si incrementa 
il numero delle carte giocate (CT), 
che quando supererà 3 farà cambia
re di mano e distribuire tre nuove 
carte al giocatore e al calcolatore. 
16100 - Inizia la fase di gioco del 
calcolatore. Per capire meglio la rea
lizzazione pratica di quello che, in 
astratto, era stato indicato come 
blocco "Calcolatore", si faccia rife
rimento alla figura l, che illustra 
schematicamente la successione e i 
livelli di annidamento dei sottopro
grammi utilizzati. 
16150 - Viene cancellato il messag
gio "Tocca a te". 
16500-16520 - Vengono inizializzate 
alcune variabili. Il significato di cia
scuna si vedrà a l momento dell'uti
lizzo. 
16550-16620 - Questo ciclo va a ve
dere se il calcolatore ha una sola 
carta in mano, nel qual caso alcuni 
test di selezione che seguono non 
vengono utilizzati, in quanto non vi 
è possibile scelta. L'eventualità vie
ne segnalata ponendo a 1 la variabi
le booleana EC. 
16850-16920 - Per ciascuna carta del 
calcolatore vengono individuate e 
memorizzate (vedi 47000) tutte le 
possibili mosse. Il test di linea 16900 
è uno dei numerosissimi test, distri
buiti lungo tutto il programma, che 
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18423 IF VU<UT>=0 AND UB<UT><>0 THEN DD=l 
18425 NEXT UT 
18426 IF SM<-10 AND PR=0 A~ID DD=l THEN 18430 
18427 IF SM>-20 OR DD=0 THEN 18450 
18430 GOSUB 21000 
18435 PR=0 
16450 Z=K1 < D 
18500 PR INT "lai"; ·, GOSUB 60000 : GO SUB 62100 
16501 FOR UT=l TO 3 
18502 IF UB<UT>=Kl<l> AND PR<>l THEH 18507 
18503 IF UB<UT><>K1<1> THEN 18508 
18505 EU<U2<UT>>=EU<U2<UT>>+l 
18506 UP<UH>=UB<UT>:UX<UH)=U2<UT) !UH=UH+1 :uc<US>=UB<UT) :UG<US>=U2<UT) :US=US+I 
18507 IF UB<UT>=K1<1> THEN UB<UT>=0 ' U2<UT>=0 
18508 NEXT UT 
18509 IF PR<>l THEH 18560 
18510 FOR UT=2 TO 5 
18512 FOR LU=l TO 7 
18515 IF PT<LU)=0 OR K1<UT)=0 THEN 18550 
18520 IF PT<LU><>Kl<UT> THEN 18550 
18525 UC<US>=PT<LU):UG<US>=P2(LU)'US=US+1 
18530 UP<UH>=PT<LU)'UX<UH>=P2<LU>'UH=UH+l 
18535 EU<P2<LU>>=EU<P2<LU))+1 
19550 NEXT LU 
18555 NEXT UT 
16560 PR INT "31"; : GO SUB 24500 : GO SUB 25000 
16570 GOSUB 42000 
16575 GOSUB 62500 
18576 IF PR=l THEN LM$="UBALDO"=LM=1 
16560 FOR UT=1 TO O 
19590 MP<UT>=0 
18595 NEXT UT 
16600 FOR UT=l TO 3='rU<UT>=0'NEXT UT 
16610 FOR UT=1 TO 5'K1<UT>=0 'NEXT UT 
16620 FOR UT=1 TO 3'UN<UT>=0'U9<UT>=0'NEXT UT 
19900 MN=0'FF=0'PT(8)=0:P2<8>=0'WW=0'AAc0 
16905 FOR UT=l TO HV'FM<UT>~0:HEXT UT 
18910 IF CT>3 AND IM=0 THEN 15100 
16920 GOT011990 
19000 DZ=0:IF LM=0 THEH 19100 
19010 FOR UT=1 TO 7 
19020 IF PT<UT>=0 THEN 19040 
19030 DZ=t:UP<UH1=PT<UT> ' UX<UH>=P2<UT) 
19035 UH=UH+1 
19040 HEXT UT 
19050 GOTO 19145 
19100 FOR UTc1 TO 7 
19110 IF PT<UT>=0 THEN 19140 
19130 DZ=1:GP<GH>=PT<UT):GX<GH>=P2<UT> 
19135 GH=GH+l 
19140 NEXT UT 

... 
I 

19145 PRIHT"ilm!llMlnlUm~•UllGIDHHtnnnn•H•nnnn1JnnHI! 
19146 PR I HT "llmoom!lltWClll!IOOXICOOl~IJIJHHHIJHHHHHHIJHHHI! 
19147 IF DZ=0 THEN 19170 
19150 PRINT"lM!lllll-.rxl~IAIAIUll10!!..E CARTE DEL PIATTO VANNO A "LM$=GOSUB 62100 
19152 PRHIT"lQHHHHHHI"; 
19155 FOR UT=1 TO 3=GOSUB 24500'~lEXT 
19157 PRINT"IOICDlll!l!Ca1l!IAHIJI"; 
19156 FOR UT=1 TO 4:GOSUB 24500'NEXT 
19170 GOSUB 26000 
19160 PRINT =PRINT"VUOI GIOCARE ANCORA? "; 
19165 GOSUB 63700 
19197 IF MN$,,"S" THEN RUN 10 
19190 PRINT"~i!MmJJIAO "NO$'' I R PRESTO I" 

19192 PRilff"~" 
19998 END 
21000 REM GITTATA SENZA PRESA PRESENTE O FUTURA 
21010 RH=0 ' EI=1=XS=0'F0R LU=l TO 3:HR(LU>=0'NEXT 
21050 FOR LU=! TO 3 
21060 TU=10 
21070 IF UB<LU)=0 THEN 21220 
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21075 IF YU<LU)=1 THEN 21220 
21080 IF U2<LU>=7 AHD EC=0 AND MA<5 THEll 21220 
21120 TU=TU+EU<U2<LU)) 
21150 FOR UT=l TO 3 
21160 IF U2<LU)=U2<UT) THEN TU=TU+l 
21170 NEXT UT 
21180 FOR UT=1 TO 7: XS=XS+P2<UT> : !1EXT UT 
21185 IF U2<LU>=7 AND TU<13 THEN TU=TU-2 
21190 IF U2(LU>+XS)10 THEN TU=TU+1 ·ooro 21195 
21193 TU=TU+EU<U2<LU)+XS) 
21195 IF UB<LU><=10 THEtl TU=TIJ-1 
21197 IF U2<LU)=0 THEM 21230 
21198 IF U2<LU))5 THEN TU=TU-0.5 
21200 GOSUB 33000 
21202 IF OB=l AND MA=5 THEN TU=TU-l 
21203 IF OB=I AND MA=6 THEN TU=TU-3 
21205 RH=TU 
21210 HR<ED=RH 
21220 EisoEI+I 
21230 NEXT LU 
21240 IF HR<l>>=HR(2) THEH 21300 
21260 IF HR<2>>=HR<3> THEH 21360 
21280 GOTO 21370 
21300 IF HR<1>)=HR<3> THEH 21350 
21310 GOTO 21370 
21350 OL=HR< 1>: TL=1 :ooro 21400 
21360 OL=HR<2>'TL=2'G0TO 21400 
21370 OL=~R<3>: TL=3 
21400 K1(1)=UB<TL> 
21580 MN=l 
21600 RETURN 
23000 PRIHT" 111----..1111111111" i 
23010 PRINT":ll A A lllllllPl" i 
23020 PRINT"ll 111111100" i 
23030 PRINT" lii "$$" 111111100" i 
23040 PRIHT" i 101111111"; 
23050 PRINT" • A A 1111111111" i 
23060 PRIHT" '--ITITITJtl" i 
23090 RETURN 
23100 PRINT"""Ql---.111111100" i 
23110 PRINT"I 2 2 111111100" ; 
23120 PRINT" I "$$" 111111100" i 
23130 PRIHT"I 111111100" i 
23140 PRINT" lii "5$" 1111111111" i 
23150 PRIHT" lll 2 2 lllllllOO"i 
23160 PRIHT" '--ITITITJtl"; 
23190 RETURN 
23200 PRINT"lli ----111111100" i 
23210 PRINT" i 3 3 111111100" i 
23220 PRINT" :Il "$$" 111111100" 
23230 PRINT"lli "5$" 1111111111" 
23240 PRINT":ll "$$" 111111100" 
23250 PRINT" :li 3 3 111111100" i 
23260 PRINT" ia __ J!TTTTUI" i 
23290 RETURN 
23300 PRHIT" -111---111111100" i 
23310 PRINT" lii 4 4 lllllllPI" i 
23320 PRINT" lii "5$" "i · PRINTSS" 111111100" i 
23330 PRIHT" :Il lllllll!Xl" i 
23340 PRIHT" lii "$$" "i PRIHT5$" 111111100" i 
23350 PRINT" :li 4 4 lllllll!Cl"i 
23360 PRINT" OL--...CTTTITHI" i 
23390 RETURN 
23400 PRINT""":a---111111100", 
23410 PRINT" :ll 5 5 lllllllRl" i 
23420 PRIHT" :Il "$$" ";. PRINTS$" 111111100" I 
23430 PRINT" :ll "$$" lllllllffi"i 
23440 PRINT" :ll "5$" "i :PRINTS$" IHIHlm" i 
23450 PRINT" :ll 5 5 lllllllPI", 
23460 PRINT" lll__.crrrrrn1", 
23490 RETURH 
23500 PRINT" .. ----11111HOO" I 

servono a prevenire da errori interni 
che si verificano quando entrano in 
gioco degli zeri non voluti. In questi 
casi il significato è semplice e cioè se 
il vettore UB non è pieno, non ha 
senso impostare la verifica là dove 
non c'è alcuna carta. In altri casi, 
invece, il significato può essere più 
oscuro, in quanto la presenza di zeri 
può dar luogo a malfunzionamenti 
indiretti e cioè a una catena di eventi 
che portano l'errore molto lontano, 
nel programma, dal punto che lo ha 
generato. In questi casi i test di pro
tezione sono stati realizzati spesso 
"a posteriori", a volte dopo "dispe
rate" ricerche, e pertanto la loro giu
stificazione teorica implica da parte 
del lettore qualcosa in più di una 
buona conoscenza dei dettagli del 
programma, cosa peraltro irrealiz
zabile in poche righe di spiegazione 
e interessante, forse, solo per i più 
patiti di "debugging". Pertanto, so
lo di alcuni di questi test verrà data 
spiegazione. 
16930-16980 - Altre ìnizializzazìoni. 
Notiamo la già citata variabile PR, 
che viene posta a O in quanto la fase 
di presa è terminata (alla linea 16500 
era stata inizializzata a I), e la varia
bile EX, che vale O per la presa im
mediata (vedi 16500) e l per la presa 
futura, fase che appunto inizia qui. 
17000-17020 - Viene preparato un 
vettore fittizio di UB destinato a 
contenere le sole carte che possono 
essere scartate per la presa futura e 
cioè quelle che, immediatamente, 
non possono prendere. Quelle che 
possono prendere immediatamente 
hanno un l nella corrispondente ca
sella del vettore booleano YU (vedi 
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49000) e pertanto non possono esse
re utilizzate. Vengono così preparati 
il vettore-codice UN e il vettore
valore U9. 
17030 - Inizializzazione dell'ottava 
casella del piatto. La cosa può sem
brare assurda visto che il piatto, si 
era detto, ha solo sette posti. Si ve
drà ora l'utilizzo particolare di que
sta posizione. 
17040-17160 - Inizia la fase di presa 
futura vera e propria. Una variabile 
esterna D preleva una carta dal vet
tore UN e la deposita nella variabile 
temporanea BS e nell'ottava posi
zione del piatto, quindi la D-esima 
carta di UN si azzera. Una variabile 
interna E, a questo punto, ripete le 
stesse operazioni della presa imme
diata per tutte le carte di UN. Quan
do ha terminato il vettore UN viene 
ricostruito, dato che una carta su di 
esso era stata azzerata, la variabile 
D preleva una nuova carta e viene 
ripetuta l'operazione (vedi 47000). 
17200 - Viene richiamato il sotto
programma che di tutte le mosse 
possibili cerca la più conveniente 
(vedi 58000). 
18420 - Poiché la mossa più conve
niente yiene depositata nel vettore 
K 1 (vedi 58000), se quest'ultimo è 
vuoto (è sufficiente che sia vuota la 
prima casella), significa che non c'è 
possibilità di presa immediata né fu
tura. Si passa quindi alla 18430 dove 
viene selezionato, mediante oppor
tuna chiamata a sottoprogramma 
(vedi 21000), uno scarto convenien
te. 
18422-18430 - Come abbiamo visto 
nella puntata precedente, nella de
scrizione dei blocchi, esiste anche 
un'altra possibilità per la quale è 
richiesto l'uso di selezione di scarto 
e cioè quando, pur essendoci presa 
(immediata o futura), essa non è per 
nulla conveniente. 

Innanzitutto il test da 18422 a 
18425 va a verificare che almeno una 
delle carte di UB non sia coinvolta in 
presa, nel qual caso almeno una del
le caselle di YU contiene uno O, sem
pre ovviamente che la corrisponden
te casella di UB non sia O. La varia-
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23510 PRIHT" lll 6 6 11111~ I 
23520 PRillT" lii "$$ " ", PRINTSf" 111111100", 
23530 PRINT" :ll "SJ;" ", :PRIHTSt:" 111111100", 
23540 P~ltff" Ili "$$" "i PRIHTS$" 1111111!!.:" , 
23550 PRIHT" :li 6 6 llllllllll" i 
23560 PRINT"a______rrrrrn"" , 
23590 RETUR~J 
23600 PRIHT" "":ll--"""111111100" i 
23610 PRIHT"lll 7 7 111111100"; 
23620 PRIHT"lll "S$i : PRIHTS$; ' PRINTS$" 111111100"; 
23630 PRINT'' Qi "$$" "i : PRIHTSf" 1111!!1100"; 
23640 PRIHT" :a "$$" "; · PRHITS$" lllHHOO''; 
23550 PRIHT"ti 7 7 111111100" ; 
23660 PRINT" a_____rrrrrn"" I 
23690 RETURN 
23700 PRIHT" :i .,---.lllllllf!.l"; 
23710 PRIHT" Qi J "$$" J llHlllOO" i 
23720 PRIHT" 111 11111111»"; 
23730 PRIHT" :a EIZ'IZ 111111100" I 
23740 PRHH" lii 111111100"; 
23750 PRIHT" :a J "$$" J lllllllUl" ; 
23760 PRIHT" L-.JlT!TTHI" i 
23790 RETURN 
23800 PRIHT" 111----1llllllc.!"; 
23810 PRINT"lll Q "$$" Q 111111100"; 
23820 PRINT" :i TT"n"T 111111100" i 
23830 PRIHT" Ili ***** lllllllc.l"; 
23840 PRINT" :i ~ 111111100"; 
23850 PRINT" al O "S$" O 1111111111" i 
23860 PRIHT" a______rrrrrn•r" i 
23893 RETURN 
23900 PRINT" :ll----1111111111•; 
23910 PRIHT" lll K "$$" K 1111111111"; 
23920 PRIHT" lll XX>OO< lllllllD!I"; 
23930 PRIHT" :i XXKXX 1111111111" i 
23940 PRINT"ll XX>OO< 1111111111"; 
23950 PRIHT" I K "$$" K 111111100"; 
23960 PRIHT" L ____ !lTilTHI" i 
23990 RETURN 
24000 PRIHT"""ll-- """lllllllOO"i 
24010 PRINT"I '"'" llllllllll"i 
24020 PRINT" al '"'" 111111100"; 
24030 PRIHT" I '"'" 111111100"; 
24040 PRIHT" Ili '"'" 1111111111"; 
24050 PRIHT"f'"'" llllllllXI" i 
24060 PRIHT" S HlllITTI", 
24090 RETURH 
24500 PRIHT"! 
24510 PRIHT" 
24520 PRIHT" 
24530 PRINT" 
24540 PRIHT" 
24550 PRINT" 
24560 PRIHT" 
24590 RETURN 

1111111(11"; 
llllllllll"ì 
111111100"; 
111111100" ; 
111111100" ; 
111111100"; 
:rrrrrnt"; 

25000 REM CONVERSI OHE !HD I CE-TASTI ERA 
25010 IF PR=0 THEN RETURN 
25020 FF=l DP=l 
25040 FOR DI=2 TO 5 
25060 FOR D'r= 1 TO 7 
25080 IF PTCDY><>Kl<DD THEN 25100 
25085 IF PT<DY>=0 THEH 25100 
25090 GOSUB 27000·DP=DP+I 
25100 HEXT DY 
25120 NEXT DI 
25200 I=DP-1 
25300 RETURN 
27000 REM CONVERSIONE 
27020 IF D'r'=! THEN ELf<DPì="T" 
27040 IF D'r=2 THEH ELt<DP):"U" 
27060 IF DY=3 THEN ELt<DP)=''V" 
27080 IF DY=4 THEH ELt<DP>="IJ" 
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27100 IF DY=5 THEN EL$(DP>="X" 
27120 IF DY=6 THEN ELs<DP>="Y" 
27140 IF DY=7 THEN EL$<DP)"''Z" 
27500 RETURH 
28000 REM PUNTEGGIO PARTITA 
28010 OD=0 
28100 IF OH>UH THEN Q0$i:":t CP.RTE ! " J0$"" " 00=1 'GOTO 28140 
28110 IF OH•UH THEN Q0$="CARTE PARI "'J0$=Q0s :G070 28140 
28120 Q0$=" " ' J0$=" :ii CARTE !" , J0= 1 
28140 FOR UT=l TO UH 
28150 IF UP<UT><=10 AHD :JP<UT))0 THEN OD=OD+l 
28160 NEXT UT 
28170 IF OD>5 THEN QU=" ".J1$=":1 0RI ! ":J1=1 =GOTO 28200 
28180 IF OD=5 THEN QlS="ORI PAR:•:J1$•Q1$ OOTC 28200 
28190 01$=" :I ORI ! ": J1$"'" " Ql=l 
28200 FOR UT•l TO UH 
28210 IF UP<UT>=7 THEN 28250 
28220 NEXT UT 
28230 GOTO 28260 
28250 02$=" ": J2$=" :I SETTEBELLO !" : J2=1: GOTO 28300 
28260 02$=" :I SETTEBELLO ! " · J2$=" " : 02= 1 
28300 IF YS=0 THEN 28340 
28310 IF YS>l THEN JS$="E" 
28320 IF YS=l THEN JS$= 11 A" 
28330 J4$,.STRf<YSH" SCOP"+JS$+" 11 

28340 IF ZS=0 THEN 28400 
28350 IF 25)1 THEN QS$= 11 E11 

28360 IF zs .. 1 THEN QS$="A" 
28370 Q4$=STR$(ZSH" SCOP"+QS$+" • 
28400 FOR UT=l TO UH 
28405 IF UP<UT>=0 THEH 28450 
28407 IF UX<UT><8 AND UX<UT><>0 THEN 28410 
28409 UP<UT>=0=UX<UT>=0=GOTO 28450 
28410 IF UX<UT>>=6 THEN 28450 
28415 IF UX<UT><>l THEN 28430 
28420 UP(UT>=UP<UT)+4 :UX(UT>=UX<UT)+4 =GOTO 28450 
28430 UP<UT>=UP<UT>-l =UX<UT>=UX<UT>-1 
28450 NEXT lJT 
28452 PRINT":'l" :PRINT"ATTENDI UN ATTIMO PER FAVORE. 11 

28455 FOR UT=l TO OH 
28460 IF GP<UT>=0 THEN 26500 
28465 IF GX<UT><8 AND GX(i.JT>00 THEN 28470 
28469 OP<UT>=0 OX<UT>=0 ,GOTO 28500 
28470 IF GX<UT>>=6 THEN 28500 
28475 IF GX<UT><>l THEN 28490 
28480 GP<UT> .. GP<UT>+4:GX<UT>=GX<UT>+4 GOTO 28500 
28490 GP<UT>=GP<UT)-l:OX<UT>=GX<UT>-1 
28500 NEXT UT 
28510 AC=0 =BC=7 'KA=1:IU=0 
28512 IF KA>4 THEN 26540 
28513 UT=l TT=0 
28515 IF UP<UT><=BC AND UP<UT>>AC THEN MX=UX<UT>=TT=l=GOTO 28520 
28516 UT=UT+l 
28517 IF UT>40 AND TT=0 THEN MX=0=GOTO 28535 
28518 IF UT>40 THEN 28520 
28519 GOTO 28515 
28520 FOR UT=l TO UH 
28525 IF UP<UT+t><=BC AND UP<UT+D>=AC AHD UX<UT+l»MX THEN MX=UX<UT+t> 
28530 NEXT UT 
28535 BO<KA>=MX 'KA=KA+l ; AC=Ac~1a : Bc=BC+10 :ooro 28512 
28540 FOR UT=1 TO 4 ' IU=IU+BO<UT> ·NEXT 
28545 ACr0=BC=7 :KA=l =IG=0 
28550 IF KA)4 THErl 28590 
28552 UT=l TT=0 
28555 IF GP<UT><=BC AHD GP(UT»AC THEN MX=GX<UT>: TT=t: GOTO 28560 
28556 UT=UT+l 
28557 !F UT>40 AND TT=0 THEN MX=0·GOTO 28575 
28558 lF UT>40 THEH 28560 
28559 GOTO 28555 
28560 FOR UTrl TO OH 
28565 IF GP(UT+D<=BC AND GP<UT+t>)=AC AND GX<UT+l »MX THEH :1X=GX<LIT+1) 
28570 NEXT UT 

bile booleana OD viene quindi po
sta a l. Il valore sotto il quale la 
convenienza non è opportuna è - 20 
per la presa immediata e - 10 per la 
presa futura (più avanti vedremo 
con quali criteri viene calcolata la 
convenienza). 
18435-18450 - Viene richiamata la 
selezione dello scarto che, per uni
formità di scrittura, trasferirà la car
ta prescelta nella prima posizione 
del vettore K l. Alla 18450 pertanto 
"saltano" tutte e tre le possibilità 
(presa immediata, futura, scarto). 
Come al solito, la variabile Z viene 
ad assumere il valore di K I (I) per 
trasferire il controllo alla parte gra
fica. 
18500 - Viene posizionato il cursore 
in modo che la carta prescelta com
paia nel riquadro riservato al calco
latore, quindi viene chiamato il sot
toprogramma di decodifica (vedi 
60000), che provvederà a far dis
egnare la carta, e il sottoprogramma 
di pausa (vedi 61100), che farà resta
re per alcuni secondi la carta nel 
riquadro. In realtà non sarà solo 
questo sottoprogramma a tenere la 
ca rta nel riquadro prima che questa 
venga calata, ma anche tutte le ope
razioni accessorie che sono state in
serite dalla 18502 alla 18555 e che 
sono state qui collocate proprio per 
approfittare di un tempo morto. 
18502-18508 - La carta scartata dal 
calcolatore viene azzerata da UB. Se 
c'è stata presa, allora viene memo
rizzata nel vettore carte uscite UC e 
in quello delle carte prese dal calco
latore UP, nonché nel già visto vet
tore EU. 
18509 - Se l'operazione era di scarto 
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(PR=O), allora le operazioni acces
sorie sono terminate (scarto o presa 
futura). 
18510-18555 - Se l'operazione era di 
presa (immediata), allora nei vettori 
delle carte uscite (UG, UC, UP, UX, 
EU) vengono memorizzate anche le 
carte del piatto coinvolte nella pre
sa. 
18560-18575 - Viene disegnata una 
carta di spazi bianchi nel riquadro 
riservato al calcolatore (vedi 24500), 
in modo che la carta giocata "scom
paia". Quindi viene chiamato un 
sottoprogramma, che permette al 
calcolatore (vedi 25000) di usare lo 
stesso sottoprogramma che usa il 
blocco "Giocatore" per cancellare 
le carte del piatto dallo schermo e 
azzerarle nei rispettivi array o per 
aggiungerne una nuova sia sullo 
schermo sia negli array (vedi 42000). 
Quindi viene fatta, anche in questo 
caso, la verifica per vedere se c'è 
stata Scopa (vedi 62500). 
18576 - Come per il blocco "Gioca
tore" anche qui la variabile LM po
sta a I precisa che l'ultimo a prende
re è stato il calcolatore, chiamato, 
qui e in tutto il programma, con il 
nome di Ubaldo (i più seri mi perdo
neranno!). 
18580-18905 - Inizializzazione di 
vettori e variabili su cui non ritengo 
opportuno scendere in particolari. 
18910-18920 - Viene ceduto nuova
mente il controllo al blocco "Gioca
tore" che, fra l'altro, è quello che 
provvede ad incrementare sia la va
riabile CT sia la variabile MA, indi
pendentemente dal fatto che giochi 
di mazzo o meno. 
19000-19146- Si salta a questa istru
zione quando dà esito positivo il test 
di linea 9160 e cioè quando è finita la 
partita. Si va innanzitutto a verifica
re che siano rimaste carte sul piatto, 
nel qual caso la variabile booleana 
DZ va a 1. Successivamente, in base 
al valore della variabile booleana 
LM (già vista), le carte rimaste sul 
piatto vanno all'ultimo che ha preso 
e quindi memorizzate nei rispettivi 
vettori. 
19147-19158- Se perciò erano rima-
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28575 AQ<KA>=MX 'KA~KA+l ·AC=AC+10 ·BC=6C+l0 'G0TO 28550 
28590 FOR UT=l TO 4 IG=IG+AQ(UT),NEXT 
28593 IF IG>IU THEN Q3$="lll PRH'IIERA ! " J3$=" ";Q3•1 
28595 IF IG=IU THEN Q3f="PRIM.PARI"=J3$=Q3f 
28597 IF IO<IU THEN Q3$a" .. :J3$=" ~ PRIMIERA ! ". J3crl 
28600 FOR UT=l TO 4 
28602 IF AO<UT>"0 THE~I 28607 
28603 IF AO<llT> .. S THEN AQ<UT>=l :ooTO 28607 
28605 IF AQ<UT><S THEN AQ(UT)=AQ<UT>+l 
28607 NEXT UT 
28608 FOR UT=l TO 4 
29610 IF BO<UT>=0 THEH 28615 
28611 IF BO<UT>•S THEN BQ<UT>=l =GOTO 28615 
28613 IF JlQ(UT><S THEN BQ(UT>=JJQ<UT>+l 
28615 ~IEXT UT 
28640 PRINT":1al 
28642 PRINT"al RISULTATO DELLA PARTITA 
28644 PRINT"al 
28647 PRINT 
28648 PRINTNO$, :PRINTTAB<20>"UBALDO" 

. 
' ... 

' .. 
' 

28650 PRINT"--------------
28660 PRINTQ0$; =PRINT"<"GH-l") "i :PRINTTAB<20)J0$; :PRIHT"<"UH-l")"'PRINT 
28670 PRIHTQ1$; :PRINT"(" 10-GD" )";: PRIHTTAB<20>J1$i: PRINT" <"OD")" 'PRINT 
28680 PRINTQ2$! :PRINTTAB<20>J2$:PRINT 
28690 PRIHTQ3$i :PRIHT"("; :FQR T=l TO 4:PRINTSTRS<AQ(T)); =NEXT =PRINT")" i 
28692 PRINT"Xlllllllli. • 4' t:TI" 
28695 PRINTTAB<20)J3$;: PRINT"<"; :FQR T=l TO 4=PRINTSTRf(BQ<T>>; =NEXT: PRINT" >"; 
28697 PRINT"Xlllllllli. • 4' t'.TI" 
28698 PRINT 'PRINT ' PRIHT 
28700 PRitlT" ~"Q<I$"!" i· PRilffTAB<20)" al" J4$"!" 
28720 PRINT"--------------
28740 PRINTTAB<S)Q0+01+Q2+Q3+ZS; 'PRINTTAB<25)J0+J1+J2+J3+VS 
28760 PRINT" •, 
29000 RETURN 
30000 REM VERIFICA SCOPA 
30030 FOR A=l TO 7:PS<A>=0'PE(A)=0:NEXT 
30050 IF EX=l THEN 30280 
30100 FOR A=l TO 7 
30120 IF PT<A>=SK OR PT<A>=SY OR PT<A>=SX OR PT<A)aSW THEH PS<A>=0:00TO 30200 
30130 IF PT<A>=SH THEN PS<A>=0 :GQTO 30200 
30140 PS<A>=P2<A> 
30150 GOTO 30220 
30200 PE<A>=P2<A> 
30220 NEXT A 
30240 SS=0-CM=0 
30250 FOR A=l TO 7 
30260 SS=SS+PS(A> 
30270 NEXT A 
30280 IF EX<>l THEH 30290 
30282 SS=0 :CM=0 
30284 FOR A=! TO 7 
30265 SS=SS+P2<A> 
30287 NEXT A 
3028~ SS=SS+BT 
30290 IF SS=0 THEH CM=!·GOTO 31000 
30300 IF SS>10 THEtl 31000 
30310 TU=O 
30320 TU=EU\SS) 
30360 IF TU~4 THEH 30~60 
30400 FOR A=1 TO 3 
30420 IF U2<A>=SS THEH TU=TU+! 
30440 NEXT A 
30445 FOR A=! TO 7 
30450 IF P2CA>=SS THEN T\J.:TU+l 
30455 NEXT A 
30460 IF TUe4 THEH 31000 
30460 IF TU=3 THEN RHs4 
30500 IF TU .. 2 THEN RHc8 
30520 IF TU=l OR TUa0 THEH RH=12 
30540 IF MA=l OR MA,.2 THEN 30620 
30560 IF MAa3 THEH RH•RH+5 
30570 IF MA,.4 THEN RH,.RH+15 
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30580 IF MA=5 THEN RH==RH+30 
30600 !F MA=6 THEN RH=RH+l00 
30620 GOTO 31020 
31000 RH=0 
31020 RETURN 
33000 REM SUBR. 5 & 6 MANO 
33020 IF MA<5 THEN RETURN 
33030 IF CT=3 AND IM=I THEN RETURN 
33040 IF CT=4 AND IM=0 THEN RETURN 
33060 FOR DA=l TO 6 :HG<DA>=0'GU<DA>=0 :mJ<DA>=0 :NEXT DA 
33100 UU=! 
33120 FOR DA=l TO 40 :VF<DA>=0 ·NEXT DA 
33150 FOR DA=! TO US 
33200 VF<UC<DA>>=l 
33250 NEXT DA 
33300 FOR DA=! TO 3 
33320 VF<UB<DA))=l 
33340 NEXT DA 
33370 FOR DA=l TO 7 
33390 VF<PT<DA>>=l 
33400 NEXT DA 
33420 DB=l 
33500 FOR DA=l TO 40 
33520 IF VF<DA>=I THEN 33600 
33540 GU<DB>=DA GW<DB>=VAL<RIGHT$(STRS<DA),1)) 
33560 DB=D:E"l 
33600 NEXT DA 
33780 KU=0 :LQ=I 
33785 IF MA=5 THEN OY=9 
33787 IF MA=6 THEN OY=3 
33790 FOR DA= I TO OY · HG<DA>=Gl·J<DA> : NEXT DA 
34060 AA=l 'MN=0 :0B=0 
34070 PT<S>=UB<LU> :P2<8>=U2<LU> 
34075 DA=l 
34080 IF DA>OY THEN 35000 
34090 IF HG<DA>=0 THE!l 34120 
34100 GOS~l!I 47000 
34110 IF 011"1 THEll 35000 
34120 DA=DA+1 :Goro 34000 
35000 RETURN 
42000 REM SUBR. CANCé:U.A-CARTE 
42050 IF GS="A" THEH PP:NT "~,., ...... , ...... ~ .... llr ........... O.:eil.~JI" I 

42130 IF GS="B" THEN PRINT"~-~.OlOOreC:OUtHUtHI" I 
4215t\ lF G$="C" THEN PRINT"lrnm~~'UMOHHHHHUJP~HHI"; 
42170 :F FF=0 RND MN=0 THEll GOSUB 24500 
42200 FOR SC=I TO I 
42250 IF ELS<SC)()"T" THEN 00'!'0 423t't' 
42260 ?R!NT"ilS:~mm~~Hf"; 
42270 PT<l>=0'P2<1>=0 
42300 IF ELS<SC>O "LI" THEN GOTO 42350 
42310 PRINT"~i.IID!'l.-OHHHlltHl!I''; 
42320 PT<2>=0 'P2<2)=0 
42350 IF El$(SC><>''V" THEN GOTO 42400 
4.2360 PRINT"~•HHtHttH!IUHI''''" I 
42370 PT<3 >=0 = P2 <3 >~e 
42400 IF ELS<SC><>"W' THEN GOTO 42450 
42410 PRINT"~~llll'lHUHHHttHttHnnll!PHll" ; 
42420 PT<4>=0 ·P2<4>=0 
42450 IF Elf<SC>O''X" THEN GOTO 42500 
42460 PRINT".a•HHlll!llm1t1"; 
42470 PT<5>=0 P2<S>=0 
42500 IF EL$ (SC>C"'~'" THEN GOTO 42550 
425~0 PRHIT"l:tl>HtHHnHnnHnlll!' ' 
42520 Pi<6>=0 P2<6>=0 
42550 IF EL$<SC>O"Z" THEN GOTO 42600 
42560 PRINT"IQHUH•HHUHHUHHHHtHI"; 
42570 PT<7>=0 P2<7>=0 
42600 IF PR=l THEN GOSUB 24500 REN P~ =VA~IABILE BOOLEANA DI PRESA 
42620 IF PR=0 THEN 42700 
42650 NEXT se 
42700 FOR SC=l TO 7 
42720 EL$<SC>="" 

ste carte sul piatto, compare il mes
saggio "1e carte del piatto vanno 
a ... " seguito dal nome del giocatore 
o del calcolatore. Quindi vengono 
disegnate sette carte bianche sullo 
schermo, in modo da cancellare tut
to il piatto. 
19170 - Viene chiamato il sottopro
gramma che calcola il risultato della 
partita (vedi 28000). 
19180-19998 - Viene chiesto a ll'u
tente se vuole gioca re a ncora: se la 
sua risposta è affermativa, un R UN 
interno provvede alla pulizia imme
diata e velocissima di tutti i vettori e 
di tutte le va riabili (ovviamente, per 
questo motivo, il calcolatore perde 
l'info rmazione sul nome del gioca
tore, che pertanto viene richiesto 
nuovamente) dopo di che il pro
gramma, senza la presentazione ini
ziale, riparte. 
Se la risposta è negativa, dopo un 
messaggio di saluto, il programma 
termina . 

Alla 19998 termina il programma 
principale; le istruzioni che seguono 
sono perciò sottoprogrammi interni 
al principale (a diversi livelli di anni
damento). 
21000 - Sottoprogramma di selezio
ne di scarto. 
21010-21050 - Dopo le consuete ini
zial izzazioni un ciclo esterno sele
ziona di volta in volta una delle carte 
di UB, la convenienza della quale 
sarà depositata nel vettore HR. 
21060 - La variabile locale TU è la 
convenienza che verrà depositata tn 
HR e viene in izia lizzata a IO per 
impedire semplicemente che essa, 
nel caso d i mosse con rischio alto, 
possa assumere valori negativi o 
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nulli, con conseguenze intuibili. 
21070-21080 - Dopo i consueti test 
d i protezione l' istruzione di linea 
21080 fa eliminare tutti i 7 dalla ri
cerca, a meno che vi sia una sola 
carta in UB (EC=l) o ci si trovi in 
ultima o penultima mano. 

In questo modo i 7 vengono scar
tati "con più riguardo" nei confron
ti delle altre carte. 
21120-21140 - Inizia la verifica sulle 
carte uscite. La convenienza sarà 
proporzionale al numero delle volte 
che la carta è già uscita e quindi al 
valore corrispondente in EU. In 
questo modo si dà la priorità nello 
scarto alle carte già uscite parecchie 
volte, in modo da non faci lita re la 
presa da parte del giocatore. 
21150-21170 - Questo ciclo serve in 
realtà a prevenire un errore, ma con
cettualmente è privo di scopo. 
21180 - Si sommano tutte le carte del 
piatto, che vengono concentrate in 
xs. 
21185 - Questo test viene utilizzato 
di fatto solo in quinta e sesta mano 
poiché nelle alt re (come abbiamo vi
sto poco fa) i 7 non vengono consi
derati. In questi casi si va a vedere se 
la variabile TU è inferiore a 13, il che 
starebbe a significare che ci sono 
ancora dei 7 in circolazione. Se ciò 
avviene, la variabile TU viene decre
mentata di due unit à. 
21190 - Se la carta scelta, sommata 
alle altre del piatto (XS), è inferiore 
a IO, ci può essere risch io di dare 
Scopa. 
21193 - La convenienza è più alta se 
la somma delle carte che potrebbe 
dar luogo a una Scopa è una carta 
già uscita parecchie volte. 
21195 - Se la carta scelta è un oro , è 
meglio trattarla con riguardo. 
21197 - Test per prevenire l'errore 
della carta vuota. 
21198 - Viene data, per lo scarto, 
una piccola priorità alle carte basse. 
21200-21203 - Questo sottopro
gramma (vedi 33000) viene utilizza
lo in quinta e sesta mano. La va ria
bile booleana 08 posta a 1 segnala il 
rischio (nel caso della quinta mano) 
o la certezza (nel caso della sesta 
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42740 NEXT se 
42600 IF GS="A" THEN PV=GC(l) ;pW .. 02(1) :oc<D=0 :G2(1>"0 
42650 IF OS="B" THEN PV=GC<2> =PW=G2<2> ' 0C<2)=0' G2<2)=0 
42900 IF GS•"C" THEN PV=GC(3) :pw .. 02(3):GC<3)"0'02(3)•0 
42950 IF PR•I THEN 44000 
42960 IF MN<>I THEN 43000 
42970 PV=Kl< 1) 
42960 PW=VAL<RIOHTS<STR$<PV),1)) 
42990 IF PW•0 AND PV<>0 THEN PW=10 
43000 FOR C"1 TO 7 
43050 IF PT(C)()0 THEN GOTO 43100 
43060 PT<C>=PV ' P2<C>=PW 
43070 GOTO 43200 
43100 NEXT C 
43200 IF C<>l THEN 43300 
43250 PRINT"lQtcDlll!llllllllGlll" i 
43300 IF C<>2 THEN 43400 
43350 PRINT"~!lllllOHlllllllltl" i 
43400 IF C<>3 THEM 43500 
43450 PRINT"~HlllllllllllllllHll" i 
43500 IF C<>4 THEN 43600 
43550 PRINT"~H.,UIHllllHIHIHllHIHll"; 
43600 IF C<>5 THEN 43700 
43650 PRINT"lmlltHllllHI" i 
43700 IF C<>6 THEN 43600 
43750 PRINT"IO>t lllllllltlltltllllll" i 
43600 IF C=7 THEN PRINT''l.9Jll!!PHU~tlllltHttHtlltPHHI" i 
43900 Z=PV =GOSUB 60000 
44000 RETURN 
47000 REM VERIFICA PRESA O GITTATA 
47010 ZZ=0 · ~JW=0 
47020 IF Ot.,."A" THEN CG=G2<D 
47030 IF G$z"B" THrn •:G=G2<2> 
47040 IF GS="C" THEM CG=G2(3) 
47045 IF AA=l THEll CG=HG<DA> 
47050 iF MN=l AND EX=0 THEN CG=U2(!J) 
47055 IF MN=l RND EX=-! THEN CO=U9<Eì 
47060 IF CG=0 AND MH=l THEN RET'JRN 
47070 IF CG=0 AND MN=0 THE~; 12600 
47080 CK=l 
47090 M=! 
47100 IF M>S THEll 47205 
47150 IF CG=P2(M1 THEN TH=P2<M) 'SH=PT<M>=ZZ=! AW=l ·GOTO 49000 
47160 IF MH<>1 OR EX01 THEN 47200 
47165 FOR VE= I TO 8 
47170 IF UN<E>"P''(V:;) THE"I RETUP.N 
47180 NEXT VE 
4 7200 11=~1+ 1 ·GOTO 4 7100 
47205 TC=0 
47207 H=1 
47206 IF 22=1 THEN CK"=5 =GOTO •19000 
47209 CK=2 
47210 FOR M=l TO 6 
47220 IF P2(1':)=0 OR P2<M»CG THEN 47240 
47225 P9<H>=P2<M>·PC<H>=PT<M> 
47230 TC=iC+! 
47235 H=H+l 
47240 NEXT M 
47245 IF TC("'l THEM 46900 
47250 M=l 
47260 IF M>TC-1 THEN 47560 
47300 S!=P9(M) 'SK=PC(M) : TK=S1 E~l=0 
47320 N=l 
47350 IF N)TC THEN 47500· 
47360 IF N=l1 THEH 47450 
47400 IF Sl+P9(N)()CG THEN 47440 
47420 SY=PC<N): T'r=P9<N) :wt-J=! 
47425 IF N<TC THEN EN=l 
47430 GOTO 49,00 
47440 Sl=P9(M):SK=PC<l1)=TK=Sl:EN"0 
47450 N=N+I :ooro 47350 
47500 M=M+l :QOTO 47260 
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47580 IF TC<=2 THEN 48900 
47600 M=l 
47610 CK=3 
47620 IF M/TC-2 THEN 48180 
47630 N=l 
47650 Sl=P9<M> =SK=PC<M>=TK=Sl=EN=0 
47700 IF N>TC-1 THEN 48050 
47710 IF N=M THEN 48000 
47750 S2=S!+P9(N):SY=PC<N):TY=P9<N> 
47770 B=l 
47800 IF B>TC THEN 48000 
47850 IF B=N OR B=M THEN 47950 
47900 IF S2+P9<B><>CG THEN 47950 
47910 IF B<TC THEN EN=l 
47920 ~!W= I: SX=PC<B>: TX=P9<B>: GOT049000 
47930 Sl=P9(M):SKaPC<M>=TK=Sl=EN=0 
47940 S2=S1 +P9<N): S~'=PC<N>: T't'=P9<N> 
47950 B=B+1:ooro 47900 
48000 Sl=P9<M> :St(=PC<M> ' TK=Sl ' EN='3 ·N=N+1 =GOTO 47700 
48050 M=M+l:GOTO 47620 
48180 IF TC<=3 THEN 48900 
48200 M=l 
48210 CK=4 
48220 IF M>TC-3 THEN 489013 
48250 Sl=P9<Mì ·SK=PC<Mì =TK=Sl 
48300 FOR N=M+l TO TC-2 
48350 S2=Sl+P9<N>·SY=PC<tD=TY=P9<N> 
48400 FOR B=N+: TO TC-1 
48450 S3=S2+P9<B> =SX=PC<B>= TX=P9 <B> 
48500 FOR V=l TO TC 
48550 IF V=B OR V=N OR 'v'=M THEN 48700 
48600 IF S3+P9<V>=CG THEN WW=l =SW=PC<Y> =TW=P9<Vì=GOT049000 
48700 NEXT "I 
48750 NEXT B 
48800 NEXT N 
48850 M=M+l=GOTO 48220 
48900 IF MN=l THEN CK=S 
48905 PRINT"~~.m-mi-. ~-~-w-,lJl-.ro-~lllA~roi•s~• ..... .... HtlllllntttHH~I!! 
48910 PRINi"lQ10l)i~~oomnnn•11•HHHHl.IJIHH•HHH!! 
48950 RETURN 
49000 IF MN=l AND W\.l=l THEN YL•<D>=l 
49001 IF EN=l AND MN=l THEN COSUB 55000=0N CK GOTO 47200,47440,47930 
49002 IF MN=l THEN GOSUB 55ee0:m1 CK GOTO 47200,475'.30,480:30,48220,48950 
49005 IF AA=l THEN OB=l :RETLIRN 
49307 PRitlT"~~0.'.:~HJHHtHHHHHHHUUH!! OBBLIGO ! " 
49010 PRINT"~~.;~n~H•HHHH•nr::1n11HUHl'! DI PRESA ! .. 
49040 ER=l 
49050 RETURN 
52000 REl1 VERIFICA PRESA M!NIMA IN PRE-SA CCRRETTA 
52050 IF 1=1 THEN 52500 
52100 FCR ·~=1 TO 7 
52150 IF TP=P2<~') THEH 52250 
52200 NEXT Y 
52230 GOTO 52500 
52250 PRHIT"-MWI--~-i-n-oo-W!!-. fl-~-1.imromHllHHllllHH"HHIHHHHH! PRESA NON ! " 
52300 PRINT'·~~UHUIHHHJHHHlll!HHHI!! VALIDA " 
52350 ER=1 
52360 RETURN 
52500 PR I NT "~MDII•D•m~lmtllDlm.illlOll!llnll')llttUllHn•n•HHIJHHHHIJI! 
52550 PRINT"~MWl!t~H•HH•H•HtHHtHHHl'Hll~ 
52600 RETURN 
53000 REM PUNTEGGIO INTERNO CARTE 
53050 IF KY=l THEN XC=9 
53100 IF KY=2 THEN XC=5 
53150 IF KY=3 THEN XC=6 
53200 IF KV=4 THEH XC=7 
53250 IF KY=5 THEN XC=8 
53300 !F KY=6 THEN XC=10 
53350 IF KY=7 THEN XC=l8 
53400 IF KY=S OR KY=9 OR KY=10 THEN XC=4 
53450 IF KY=ll OR KY=21 OR KY=31 THEN XC=6 
53500 IF KY=12 OR KY=22 OR KY=32 THEN xc~2 

mano) che il giocatore possa pren
dere. Da qui il decremento di una o 
tre unità, rispettivamente, in TU. 
21205-21230 - Il valore di TU che 
risulta viene depositato nella EI
csima posizione di HR, quindi, do
po l'incremento di El , il ciclo ester
no della variabile LU si chiude per 
passare al calcolo della convenienza 
di una nuova carta. 
21240-21600 - Al termine dell'esa
me, compiuto su tutte le carte di UB, 
viene eseguito il confronto per la 
ricerca della convenienza più alta. 
La TL-esima casella di HR, corri
spondente alla convenienza più alta, 
fornisce l'indice della corrisponden
te carta in UB, che viene trasferita, 
come si era visto per il programma 
principale, in KI (I). 
23000-23990 - Sono i dieci sottopro
grammi grafici che disegnano le car
te. Il seme è dato dalla variabile S$e 
viene precisato dal sottoprogramma 
di decodifica (vedi 60000). 
24000-24090 - Si tratta di un sotto
programma grafico avente scopi pu
ramente estetici. Serve a disegnare 
una carta rovesciata e viene impie
gato durante la preparazione del 
mazzo per mostrare le carte che 
scorrono sullo schermo. 
24500-24590 - Questo sottopro
gramma fa sovrapporre a una carta 
una serie di spazi bianchi, dando 
l'impressione che la carta scompaia 
dallo schermo. 
25000 - Questo sottoprogramma 
consente al blocco "Calcolatore" di 
utilizzare lo stesso sottoprogramma 
di eliminazione dal video che utiliz
za il blocco "Giocatore" (vedi 
42000). Poiché quest'ultimo utilizza 
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gli ind ici lettera li TUVWXYZ, que
sto sottoprogramma effettua sem
plicemente la conversione numero
lettera. 
25010-25300 - Un ciclo esterno (va
riabile DI) scandisce il vettore Kl, 
nel caso di presa (PR= l) a partire 
dalla seconda posizione, in quanto 
la Kl(I) contiene la carta di UB, e va 
a verificare a quale posizione nume
rica del piatto corrisponde la carta, 
trovata dal ciclo più interno (varia
bile DY). Quindi una chiamata a 
sottoprogramma realizza la conver
sione vera e propria (vedi 27000) e si 
passa a una nuova carta di KI. 
27000-27500 - Questo sottopro
gramma, interno a l 25000, esegue 
semplicemente il test numerico sul 
piatto, memorizzando, nel già visto 
vettore di eliminazione EL$, le let te
re corrispondenti . L'incremento 
dell'indice di EL$ (D P) viene effet
tuato dal sottoprogramma esterno 
25000 alla istruzione 25090. 
28000 - Questo sottoprogramma dà 
come uscita una tabel la in cui com
pare il risultato della partita . 
28100-28120 - Si determ ina chi "ha 
fatto le carte" . L'operazione è mo lto 
semplice, in quanto già contenuta 
nelle variabili che scandiscono i due 
vettori di presa del calcolatore (UP) 
e del giocatore (GP), e cioè UH e 
GH rispettivamente. Sotto il nome 
di chi avrà ottenuto il maggior nu
mero comparirà la scritta "Carte"in 
reverse. 
28140-28190 - Vengono calcolati gli 
ori. Si ricercano nel vettore-codice 
delle carte prese dal calcolatore 
quelle minori o uguali a 10 (vedi: 
struttura e codifica dei dati). Ovvia
mente gli ori dell'avversario saran
no dati da 10 meno il totale di quelli 
del calcolatore (GO). 
28200-28260 - Si cerca chi ha preso il 
settebello. Anche in questo caso la 
ricerca è effettuata su uno dei due 
vettori, il vettore-codice UP. 
28300-28370- Si cerca il numero del
le Scope realizzate dal calcolatore e 
dal giocatore. I test delle istruzioni 
28310, 28320, 28350, 28360 hanno il 
solo scopo grammaticale di dare la 
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53550 IF K't"13 OR KY=23 OR KY=33 THEH XC=3 
53600 IF K','=14 OR K~'=24 OR KY.,34 THEN XC=4 
53650 IF KY=15 OR KY=25 OR KY=35 THEN XC=5 
53700 IF KY=16 OR K'1'=26 OR K'r'=36 THEN XC=7 , 
53750 IF K'r'=17 OR K'r'=27 OR K'r'=37 THEN XC=13-E7 
53800 !F K't'=18 OR K'r'=19 OR K'1'=20 OR K'r'=28 OR KY=29 OR K'r=30 THEN XC=l 
53850 IF K'r'=38 OR KY=39 OR K't'=4e THEN XC=l 
53950 RETl'R~l 
55000 REM VETTORE PUNTEGGIO 
55003 VP=0 =XC=0 =Z=0 
55005 IF EX=l THEN VP=-8 
55007 IF CK=5 THEN 56500 
55010 IF CK<>1 THEN 55600 
55020 IF UB<D>=0 THEN RETURN 
55030 SK=0 : S'r=0: SX=0 : SW=0: SH=0 
55040 TK=0 =TY=0:TX=0:TW=0 :TH=0 
55050 IF EX=0 THEH MP<O>=UB<D> 
55060 IF EX=! iHEN MP<O>=BS 
55100 0=0+1 
55150 MP<O>=PT01> =SH,,PT<l1) 
55200 0=0+1 
55250 MP<0>=0 
55300 0=0+1 
55350 K'r'=PT<M>: GOSUB 53000: VP.,VP+XC 
55400 IF EX=0 THEN K'r=UB<D> 'GOSUB 53000 :vP=VP+XC 
55410 IF EX=l THEN K'r=UN(E) =GOSUB 53000 :VP=VP+XC 
55420 GOSLIB 30000=VP=l/P-RH 
55430 IF CM=! AND EX=0 THEN VP=VP+15 
55450 MP<O>=VP =0=0+1=MP<0>=0=0=0+1 
55550 GOTO 56500 
55600 MP<O>=UB<D> 
55610 IF EX=l THEH MP<O>=BS 
55650 0=0+1 
55700 MP<O>:SK 
55750 0=0+1 
55800 MP<O>=S't' 
55840 O=O+i 
55850 IF CK>=3 THEN 55900 
55855 t1P(0)=0'0=0+1 
55860 IF EX=0 THEN K'1'=UB(])) =GOSUB 53000,VP=VP+XC 
55865 IF EX=l THEN K'r'=UN<E) :GOSUB 53000:VP=VP+XC 
55870 KY=SK :GOSUB 53000 =VP=VP+XC 
55880 K'r'=S'r' =GOSUB 53000:VP=VP+XC 
55885 GOSUB 30000,VP=VP-RH 
55887 IF CM=! ANO EX=0 THEN VP=VP+15 
55890 MP<O>=VP :0=0+1:f1P<0>=0'0=0+l :GOTO 56500 
55900 MP<O>=SX 
55950 O=O+l 
56000 IF CK)=4 THEN 56050 
56005 MP<0>=0 :0=0+1 
56010 IF EX=0 THEN K't'=UB<O> :GOSUB 53000,VP:VP+XC 
56015 !F EX=l THEN K'r'=LìN(EJ :QOSUB 53000=VP=VP+XC 
56020 K't'=SK: GOSUB 53000 : VP=VP+XC 
56030 K'1'=S't' : GOSUB 53000: VP=VP+XC 
56040 K'r'=sx :GOSUB 53000:VP=VP+XC 
56042 GOSUB 30000:VP=VP-RH 
56044 IF CM=1 AND EX=0 THEN VP=VP+15 
56045 t1P<O>=VP :0=0+1 :f1P<0>=0 :0=0+1 :GOTO 56500 
56050 IF CK>=5 THEN 56500 . 
56070 t1P(0)=S~J 
56100 0=0+1 
56105 MP<0>::0 :o=O+l 
56110 IF EX=0 THEN K'r'=LIB<D>:GOSUB 53000 ,VP=VP+XC 
56115 IF EX=! THEN K'r'=UN<EJ =GOSUB 53000:VP=VP+XC 
56120 K't'=SK : GOSUB 53000: VP=VP+XC 
56130 K't'=S'r': GOSUB 53000: VP:VP+XC 
56140 KY=SX:GOSUB 53000:VP=VP+XC 
56150 K'r"S~J:QOSUB 53000=VP=VP+XC 
56155 GOSUB 30000:VP=VP-RH 
56157 IF Ct1=1 ANO EX=0 THEN VP=VP+15 
56160 MP<O>=VP :0=0+1 :MP<0>=0=0=0+1:M=M+1 :GOTO 56500 
56500 SK=0: S'f:o0 : SX=0 : Sl4=0 : SH=0 
56520 TK::0 :rv==0 :rx=0:rn=0:rH==0 
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desinenza plurale alla parola Scopa, 
che comparirà sulla tabella, nel caso 
ve ne fosse più di una. Anche in 
questo caso, due sole variabli (J4$ e 
Q4$) memorizzeranno l'intero mes
saggio da collocare nella tabella fi
nale del risultato. 
28400-28450 - I vettori delle carte 
prese dal calcolatore (UP e UX) ven
gono "trasformati": le figure vengo
no azzerate (28409), gli assi vengono 
portati a 5 (28420), le carte inferiori 
al 6 vengono decrementate di I 
(28430). 
28455-28500 - I vettori delle carte 
prese dal giocatore (GP e GX) ven
gono "trasformati" nella stessa ma
niera in cui vengono trasforma ti UP 
e UX. 
2851 O- Inizia il calcolo della primie
ra per il vettore UP. La variabile AC 
(estremo inferiore) e la variabile BC 
(estremo superiore) fissano l' inter
vallo del codice delle carte, che an
drà esaminato su UP. La variabi le 
KA scandisce il vettore primiera 
BQ. 
28512-28515 - Non appena si trova 
una carta che è contenuta nell'inter
vallo AC-BC la variabile booleana 
TT viene posta a I e si passa a lla 
ricerca del massimo (vedi 28520). 
28516-28519 - Se la carta non corri
sponde all'intervallo, s i passa alla 
successiva, fino a scandire tutte le 
possibili carte di UP. Se la carta non 
è stata trovata, si pone a O la variabi
le di confronto MX. 
28520-28530- Si cerca, usando come 
termine di confronto la variabile 
MX (che corrispondeva alla prima 
carta trovata appartenente all'inter
vallo AC-BC), ·il valore più alto 
(sempre interno ad AC-BC), che sa
rà trasferito ancora su MX e che 
verrà quindi depositato nell'array di 
primi era BQ. 
28535 - Viene incrementato l'indice 
KA di BQ e vengono fissati l'estre
mo inferiore e superiore del nuovo 
intervallo da considerare, aggiun
gendo I O sia ad AC sia a BC. Quind i 
si ripete l'opera zione di ricerca fino 
al completo riempimento di BQ. 
28540 - Viene calcolato il punteggio 
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globale della primiera, che sarà con
tenuto nella variabile IU. 
28545-28590 - Viene determinata la 
primiera del giocatore con lo stesso 
procedimento visto per quella del 
calcolatore. La primiera verrà depo
sitata nel vettore AQ e il suo punteg
gio globle in IG. 
28593-28597 - Si esegue il consueto 
test per determinare chi ha "fatto la 
primiera", con la relativa memoriz
zazione dei messaggi per la tabella 
finale. 
28600-28615 - Le due primiere AQ e 
BQ vengono "rifatte". I 5 tornano 
ad essere assi, i 4 diventano 5 e così 
via. AQ e BQ verranno collocati nel
la tabella, in modo che l'utente pos
sa controllare il proprio gioco e 
quello de li' avversario. 
28640-29000 - Viene stampata lata
bella finale con i messaggi in reverse 
affiancati dai relativi dati numerici. 
In basso compare il punteggio nu
merico totale. 
30000 - Inizia il sotto programma 
che determina il rischio a lasciare 
Scopa di una mossa. 
30030 - Inizializzazione dei due piat
ti su cui si opererà in seguito. 
30050 - Se la mossa è di presa futura 
(EX= I), s i utilizzerà un procedi
mento leggermente diverso (vedi 
30280). 
30100-30220 - La carta del piatto 
che, se la mossa fosse realizzata, 
sparirebbe, e che quindi coincide 
con le variabili di trasf cri mento (ve
di 47000) SK, SY, .. ., viene posta 
uguale a O nel piatto provvisorio fit
tizio PS; le altre, invece, vengono 
trasferite integralmente. Quelle az
zerate in PS vengono temporanea
mente memorizzate in un altro vet
tore PE. 
30240-30270 - Viene calcolata la 
somma totale delle carte che com
pongono il piatto fittizio (PS è del 
tipo vettore-valore). 
30280-30289 - Se la presa è futura, la 
somma viene calcolata su l piatto re
ale P2, in quanto , in questo caso, 
non essendoci presa immediata nes
suna carta del piatto si azzera. Inol
tre verrà aggiunta a questa somma 

la carta depositata sul piatto, conte
nuta in BT (vedi 17060). 
30290-30300 - Tutte le operazioni 
(presa immediata o futura) arrivano 
qui. Se la somma SS è O (caso possi
bile solo in presa immediata), signi
fica che non restano carte su l piatto 
dopo la presa, il che equivale a dire 
che il calcolatore fa Scopa. Ovvia
mente non solo non c'è rischio, ma 
addirittura la mossa è assai conve
niente e questo fatto viene segnalato 
al sottoprogramma chiamante (vedi 
55000) ponendo a I la variabile boo
leana CM. Se imece la somma SS è 
maggiore di IO, significa che non v'è 
alcun rischio di lasciare Scopa e 
quindi si esce dal sottoprogramma 
dopo aver passato al chiamante (ve
di 55000) un valore nullo per il ri
schio (RH). 
30310-30320 - Il rischio è tanto più 
alto quanco meno volte è già uscita 
la carta corrispondente alla somma 
SS, il cui numero di uscite (TU) è 
depositalo nella SS-esima posizione 
del vettore EU, già esaminato. 
30360-30455 - Si va a vedere ino llre 
se la carta, nel piatto, o fra le stesse 
carte del calcolatore, incrementan
do, in caso positivo, il valore di TU. 
30460-31020 - fn base al valvre di 
TU viene fissato un primo valore al 
rischio RH. In un secondo tempo il 
rischio viene modificato a seconda 
del numero della mano corrente. 
33000 - Questo sottoprogramma dà 
la conven ienza dello scarto in ma
niera più precisa per la quinta e la 
sesta mano. 
33020-33040 - Il sottoprogramma 
non viene utilizzato in tutte le mani 
inferiori alla quinta e se la carta di 
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UB è una sola. 
33060-33100 - Inizializzazione di va
riabili il cui significato sa rà visto a l 
momento dell'utilizzo. 
33120 - Viene inizializza to il vettore 
VF, già impiegato per la preparazio
ne del mazzo all'inizio del program
ma. In tutto il resto del programma 
resta inutilizzato e pertanto viene 
qui usato per precisare le carte usci
te. Si può osservare come a questo 
fine, e lo si vedrà meglio più avanti, 
si poteva impiegare il vettore EU. 
Però, poiché "storicamente" que
sto è stato introdotto in un se
condo tempo, non si è ritenuto op
portuno rifare l'intero sottopro
gramma 33000 con un guadagno in 
termini di efficienza solo di poco 
su periore. 
33150-33400 - Vengono poste a 1 
tutte le caselle d i VF che corrispon
dono a i codici di carte contenute in 
UC e perciò già uscite, oppure in UB 
oppure nel piatto PT. 
33420-33600 - Vengono riempiti i 
due vettori "gemelli" GU e GW con 
tutte le carte che non hanno un 1 in 
VF e che perciò non sono ancora 
uscite. 
33780-33790 - Le carte non ancora 
uscite (9 in quinta mano e 3 in sesta 
mano) vengono depositate nel vet
tore HG. 
34060 - Questa serie di inizializza
zioni contiene un'apparente stra
nezza: la variabile MN posta a O, 
infatti, presupporrebbe la cessione 
del controllo a l blocco "Giocatore", 
cosa che qui non avrebbe senso. Più 
avanti vedremo il perché di questa 
stranezza. 
34070-35000 - A questo punto entra 
in funzione l'algoritmo vero e pro
prio. 

Come già era stato fatto per la 
presa futura, anche qui la LU-esima 
carta di UB (ricordiamoci che que
sto sottoprogramma è interno al 
sottoprogramma 2 1000 di selezione 
dello scarto) viene posta nell'ottava 
case lla del piatto. Successivamente, 
per ciascuna delle carte contenute in 
HG, si va a vedere se esiste una presa 
possibile (chiamando il sottopro-

Seguito listato Scopa. 

56530 IF EX=0 THEH FM<HV)=0.01:HV=HV+1 
56540 IF EX"l THEN FM<HV)=11 :HV=HV+l 
56550 RETURH 
58000 REM RICERCA PUNTEGGIO MAX 
58100 W=l:X=l:VH=l 
58200 IF MP<m=0 THEN 58400 
58250 Kl<X)=MP(W) 
58270 x=x+1 :w=w+1 =00To s0200 
58400 FOR C=X TO 5 
58420 K1<C>=0 
58440 NEXT C 
58480 W=W+l =SM=MP(W):fz=FM<VH) :VH=VH+l 
58600 IF W>O THEN 59400 
58620 ~l=W+ I 
58640 IF MPUJ)00 THEN 58680 
58650 W=~J+ I 
58660 IF W>O THEN 59400 
58670 GOTO 58640 
58680 Q=l 
58690 IF MP<W> =0 THE~l 58900 
58700 K2(Q>=MP(W) 
58720 Q::Q+ 1 : W"~I+ I : GOTO 58690 
58900 FOR C=Q TO 5 
58920 K2<C>=0 
58940 NEXT C 
58960 W=W+l =BM=MP<W> =FV=FM<VH> =VH .. VH+l 
59000 IF SM>=BM THEN 56600 
59040 SM=BM : FZ=F'r 
59060 FOR C•l TO 5 
59100 K1<C>=K2<C> 
59120 HEXT C 
59140 GOTO 58600 
59400 IF FZ=0.01 THEN PR=l 
59450 IF FZ=11 THEN PR=0 
59460 FOR AG=2 TO 5 
59470 !F K1<1>=K1<AG> THEN PR=0 
59480 NEXT AG 
59500 FOR AGa! TO 5 
59510 IF KI <AG>=7 THEN E7=4 
59520 NEXT AO 
59600 RETURH 
60000 REM DECODIFICA CARTE 
60010 IF Z<=10 THEN $$""•":GOTO 60300 
60020 IF Z(c20 THEN SS="t "'GOTO 60300 
60040 IF Z<=30 THEN SS="•"= GOTO 60300 
60060 IF Z<=40 THEN S$="t"=GOTO 60300 
60300 IF Z•l OR Z=ll OR Z=21 OR Z=31 THEH GOSUB 23000 
60310 IF 2=2 OR Z=12 OR Z=22 OR Z•32 THEN GOSUB 23100 
60320 IF z .. 3 OR Z=13 OR 2=23 OR Z=33 THEN GOSUB 23200 
60330 IF Z=4 OR Z=14 OR Z=24 OR 2•34 THEN OOSUB 23300 
60340 IF Z=5 OR Zs15 OR Z=25 OR Z•35 THEN OOSUB 23400 
60350 IF Z=6 OR 2=16 OR z,.26 OR Z=36 THEN GOSUB 23500 
60360 IF Z=7 OR Z=17 OR Z=27 OR Z•37 THEN OOSUB 23600 
60370 IF Z=S OR Z=18 OR Z=28 OR Z=38 THEN GOSUB 23700 
60380 IF Z=9 OR Z=l9 OR Z::29 OR Z=39 THEN GOSUB 23800 
60390 IF 2=10 OR Z=20 OR Z=30 OR Z=40 THEN GOSUB 23900 
61000 RETURN 
62000 FOR C=1 TO 5000:NEr:T =RETURll 
62050 FOR C=l TO 7500 : NEXT = ~ETURH 
62100 FOR C=1 TO 2500=NEXT=RETURN 
62150 FOR C=1 TO 200'NEXT:RETURN 
62500 IF MA>=6 AND CT>=3 AND IM=l AND MN=0 THEH RETURN 
62505 IF MA>=6 AND CT>3 AND IM=0 AND MN=l THEN RETURN 
62510 FOR HA=! TO 7 
62520 IF PT<HA><>0 THEN RETURN 
62540 NEXT HA 
62550 FOR HA•! TO 3 
64560 PRIHT"IO:lllllUU00.00.lJIUHHlll'' i 
62580 PRIHT"lllCll m=! lll\.:ll,i.$ om:l =-: 
62600 PR!MT"lll 11 I l1 I I 111 ::I 
62620 PRINT"-.. li: I I m:Zlll-=:! 
62640 PRINT" I I li li li I I 

131111111111Hll1Hlll!llllllOO" 
lllllllllllHllHHllllllllllOO" 
:.11111111111111111111111111100" 
lllHlllHlllHllllllllHllllOO" 
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gramma 47000) e, se la circostanza si 
verifica, la variabile OB viene posta 
a 1. Da qui si capisce il perché della 
variabile MN posta a O: il sottopro
gramma 47000 funge da risorsa con
divisa, nel senso che calcola per il 
blocco "Giocatore" una, e solo una, 
presa eventuale e per il blocco "\ 1_ 

colatore" tutte le possibili prese 
fini del sottoprogramma conter . 1 

nella riga 33000 interessa saper e 
esiste almeno una presa possib> e 
perciò, pur appartenendo al bl0 ,;o 
"Calcolatore", la sua funziona : .l è 
analoga a quella del blocco "Gi -:a
tore". Riepilogando: se la vari , '..>i le 
OB diventa 1, significa che la irta 
selezionata da UB per lo scarto pro
voca una presa sicura (sesta mano) o 
probabile (quinta mano) da parte 
del giocatore. Può anche darsi che 
OB diventi l, ma la carta di UB non 
sia direttamente coinvolta ne apre
sa. Questo significa che OB arrà 1 
per tutte le carte di VB e per anto il 
calcolatore dovrà selezionare lo 
scarto in base ai parametri già visti 
in 21000. 
42000 - Questo sottoprogramma 
cancella le carte dallo schermo nel 
caso di presa e le trasferisce da una 
zona all'altra nel caso di scarto. 

È un 'altra risorsa condivisa, es
sendo utilizzata sia dal blocco "Gio
catore" sia dal blocco "Calcolato
re''. 
42050-42170 - Viene posizionato il 
cursore a seconda della carta scarta
ta dal giocatore, che viene quindi 
fatta sparire nel modo c •nsueto (ve
di 24500). 
42200-42650 - Per ci ~ scuna delle 
carte contenute in El viene posi
zionato il cursort., azz1 ata la corri
spondente casella del piatto e can
cellata graficamente la carta. 
42700-42990 - Nel caso di scarto, 
dopo la consueta inizializzazione, la 
carta del giocatore, contenuta in GC 
e G2, o quella del calcolatore, conte
nuta in KI (1), vi, 'le trasferita su due 
variabili temporanee PV e PW. 
43000-43060 - Viene cercata la pri
ma casella vuota del piatto che ospi
terà la nuova carta. Su di essa verrà 
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depositata la variabile temporanea 
PV. 
43070-43900 - Si colloca il cursore 
nella corretta posizione, si trasf eri
sce nella solita variabile Z il conte
nuto di PV e si chiama il sottopro
gramma di decodifica (vedi 60000), 
che provvederà a disegnare la carta. 
47000 - Comincia l'algoritmo forse 
più complesso del programma, che 
ha come scopo quello di verificare se 
uno scarto non generava una presa 
(per il blocco "Giocatore") e quello 
di calcolare le prese immediate e fu
ture (per il blocco "Calcolatore"). 
47010-47070 - Vengono trasferite in 
CG le carte che hanno come scopo 
quello di essere il termine di con
fronto: per esempio, nel caso del 
blocco "Giocatore", la carta scarta
ta su cui deve essere verificata l'e
ventualità di una presa. 
47020-47040- Se è l'utente a giocare, 
la CG, a seconda dell'indice ABC, 
vale la prima, la seconda o la terza 
casella di G2 (trattandosi di opera
zioni numeriche si opera sui vettori
valore). 
47045 - La variabile booleana AA 
posta a 1 segnala che il 47000 è stato 
chiamato all'interno del sottopro
gramma per la quinta e la sesta ma
no (vedi 33000). 
47050 - Viene segnalato che gioca il 
calcolatore e ci si trova in situazione 
di presa immediata. 
47055 - Ci si trova in presa futura e 
pertanto il valore CG sarà estratto 
dal vettore fittizio di U2 (U9). 
47060-47070 - Test di protezione da 
errori. 
47080- Questa variabile (CK) è mol
to importa nte e precisa il livello di 
annidamento delle combinazioni di 
verifica. 
47090-47150 - Viene scandito il piat
to mediante la variabile M. Se la CG 
coincide con uno dei valori delle car
te del piatto, quest'ultimo valore 
viene trasferito sulle variabili TH e 
SH, che servono ai fini della memo
rizzazione (vedi 55000) e quindi si 
salta alla 49000. 
47160-47180 - Ciclo di protezione da 
errori. 

47200- Si chiude il ciclo iniziato alla 
47100. 

.47205-47207 - Inizializzazioni. La 
variabile TC, in particolare, servirà 
a rendere più veloce l'algoritmo per 
le verifiche a più annidamenti, in 
quanto calcolerà il numero effettivo 
di carte presenti nel piatto. 
47208 - La variabile booleana ZZ 
posta a I segnala che la carta CG 
aveva già una combinazione sempli
ce con una delle carte del piatto che, 
come sappiamo, ha la precedenza 
sulle combinazioni multiple (corri
sponde a una sorta di autoverifica 
per la presa minima). Pertanto il va
lore 5 a CK segnala che ulteriori 
verifiche non si faranno sulla CG. 
47209-Inizia la verifica delle combi
nazioni doppie (CK=2). 
47210-47240 - Il piatto viene trasfe
rito in un piatto effettivo PC e P9 
reso compatto , e cioè senza zeri, e 
con un numero di carte non più ne
cessariamente uguale a 7, ma speci
ficato di volta in volta dalla variabi
le TC. 
47245 - Se le carte effettive sono o 
zero o ce n'è una sola, è ovvio che 
non si possa parlare di combi nazio
ni e pertanto si esce dal ciclo di veri
fica (vedi 48900). 
47250-47500 - Inizia il ciclo. Il valo
re M-esimo del piatto viene bloccato 
in S l. Un ciclo interno (variabile N) 
somma tutte le rimanenti carte (cioè 
con M diverso da N) del piatto a S 1 e 
verifica che siano uguali a CG. Se lo 
sono, trasferisce le carte coinvolte in 
SK e SY. 

La variabile booleana EN posta a 
1 segnala che la scansione del piatto 
non è stata completata e che pertan-
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Il BASIC è ormai diventato un linguoggio internozionole; questo volume 
insegno o utilizzorlo correltomente nei programmi. 
140 pog. L. 12.500 Cod. 400H 
NOVITA' . 
M20: LA PROGRAMMAZIONE · BASIC E PCOS 
Un libro completo sul personol itoliono più fomoso; il toglio didottico ne fo uno 
strumento utilizzobile direttomente dogli studenti. 
360 pog. L. 30.000 Cod. 401 A 
NOVITA' 
IL PRIMO LIBRO PER M24 
Uno presentazione od ampio roggiodel nuovo computer O livetti; lo configuo· 
zione, g li utenti o cui è destinato, il softwore. 
150 pog. L. 26.000 Cod. 401P 
NOVITA' 
IL BASIC IN 30 ORE PER SPECTRUM 
Per progrommore non basto conoscere un linguoggio mo occorre anche 
possedere uno "professionolitò"; è il presupposto di questo corso di o lto 
valore didottico. 
530 pog. L. 40.000 Cod. 501 B 
NOVITA' 
PROGRAMMAZIONE DELLO ZX SPECTRUM 
Potete partire do "zero", con lo Spectrum dovon
ti e questo libro di fionco, e ben presto il vostro 
colcolotore non ovrò più segreti per voi. 
204 pog. L. 18.000 Cod. 531D 

APPLE TUTTO FARE 
Il libro spiego, onche oi più digiuni di e lettronico, come si progettano e 
reo lizzono le opplicozioni di controllo con colcolotore. 
210 pog. L. 18.000 Cod. 334D 
GUIDA AL SINCLAIR ZX81-ZX80 E NUOVA ROM 
Per ovvicinorsi oll'informotico e opprendere i segreti dello progrommozione 
in BASIC 
262 pog. L. 16.500 Cod. 318B 
APPLE Il GUIDA ALL'USO 
Per imporore o conoscere e usore uno dei sistemi più diffusi ol mondo. 
400 pog. l. 26.000 Cod. 331 P 
INTRODUZIONE Al MICROCOMPUTER 
Voi. O - Il libro del principionte. 
240 pog. L. 16.000 Cod. 304A 
Voi. I - Il li bro dei concetti fondomento li. 
320 pog. L. 18.000 Cod. 305A 
Il BASIC DEL PET E DELL'M20 
Un vo lidissimo supporto e strumento di lovoro per chiunque voElio o debbo 
impa rare o progrommore in BASIC con un Commodore o un Ol ivetti M20 
232 pog. l . 16.000 Cod. 336D 
IMPARIAMO A PROGRAMMARE IN BASIC CON IL VIC/CBM 
17 6 pog. l. 12.500 Cod. 507 A 
IMPARIAMO A PROGRAMMARE IN BASIC CON Il PET/CBM 
L'informotico o disposizione di tutti, senza inutili teorizzazioni e ton to pro tico. 
180 pog. L. 11.500 Cod. 506A 
INTERFACCIAMENTO DELL'APPLE 
li libro indispensobi le o un uso "esterno" dell'APPLE: controllo d i dispositivi, 
temperoture, soglie luminose, liquidi ... 
208 pog. L. 14.000 Cod. 334B 
ALLA SCOPERTA DELLO ZX SPECTRUM 
Le grondi possibilità del più piccolo dei microcomputer Sincloir 
320 pog. L. 22.000 Cod. 337B 
PROIBITOI COME AVER CURA DI UN COMPUTER 
Tutto quello che bisogno sope re per non mondo re in ti lt un calcolatore 
208 pog. L. 14.000 Cod. 333D 
APPLE-MEMO 
Sintossi dei comondi, codici corotteri, messogg i di errore, linguaggio mocchi
no e tonte oltre utili informazioni. 
150 pog. L. 15.000 Cod. 340H 
LA PRATICA DELL'APPLE 
L'Apple è un personol computer dalle infinite risorse. Questovolume,suddivi· 
so in 3 focili ed esourienti copitoli, insegno come sfruttarle al mossimo. 
130 pog. L. 10.000 Cod. 341D 
ALLA SCOPERTA DEL VIC 20 
Un libro chi ove indirizzoto ogli utenti BASIC del VIC e o chi vuole approfondi· 
re anche l'ospetto hardware e di questo diffus,ssimo personol computer. 
308 pog. L. 22.000 Cod. 338D 

VOI E IL VOSTRO COMMODORE 64 
Un ricco ed esouriente vodemecum sullo pro
grommozione in BASIC de l Persona! che va 
oggi per lo maggiore. 
256 pog. L. 22.000 Cod. 347D 
L'HOME COMPUTER TI 99/4A 
Dal BASIC,, per chi si avvicino per lo primo 
volto o l computer, olla spiegazione dell'or
chitetturo del TI 99/ 4A, per i già esperti di 
programmazione. 
186 pog. L. 15.000 Cod. 343B 
PET/CBM GUIDA All'USO 
Voi. I · Impiego dei colcolotori CBM, elobo
rozione di testi "editing", programmazione 
dei CBM e corotteristiche. 
256 pog. l. 20.000 Cod. 332P 
Voi. Il • Unità periferiéhe, informazioni su l 
sistemo CBM, BASIC CBM. 
288 pog. l. 22.500 Cod. 333P 

COMMODORE 64 • Il BASIC 
Accuroto esposizione del linguaggio BASIC. 
Un libro di progrommi per imporore o pro
grommore. 
324 pog. L. 26.000 Cod. 348D 
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TTO IL MEGLIO 
NOME COMPUTER. 

eROGRAMMI 
- J 

NOVITA' 
DIDATIICA CON IL PERSONAL COMPUTER 
L'utilizzo de l persona I do porte dell'insegnante come strumento didattico. Per 
scuole di ogni ordine e grado. · 
160 pog. L. 24.000 Cod. 400A 
NOVITA' 
CONOSCI TE STESSO ATTRAVERSO IL TUO PERSONAL COMPUTER 
Grolologio, numerologia, oroscopo computerizzato, Q.I. e fondamenti dello 
personolit6 girono sul tuo personol, insegnandoti, nello stesso tempo, o pro· 
grommare. 
136 pog. L. 13.000 Cod. 401D 
NOVITA' 
SPECTRUM TOOL 
Uno serie di interessanti programmi BASIC che si servono di routine scritte in 
linguaggio mocchino. 
180 pog. L. 15.000 Cod. 554D 
NOVITA' 
IL LIBRO DEI GIOCHI DEL COMMODORE 64 
Un testo avvincente che vi insegno o sfruttare lo sorprendente grafico, gli 
sprites e le copocit6 musicali del famoso personol. 
150 pog. L. 13.000 Cod. 349D 
PROGRAMMI E APPLICAZIONI PER LO ZX SPECTRUM - 60 GIOCHI 
60 "video·ovventure" do vivere insieme allo ZX Spectrum e in più molti altri 
programmi utili. 
116 pog. L. 9.000 Cod. 55BD 
66 PROGRAMMI PER ZX81 E ZXBO CON NUOVA ROM + HARDWARE 
Come sfruttare tutte le copocitò degli ZX e, oddiritturo, moltiplicarle. 
144 pog. L. 12.000 Cod. 520D 
50 ESERCIZI IN BASIC 
Uno raccolto completo e progressivo di esercizi motemotici, gestionali, ope· 
rotivi, sta tistici, di svago. 
208 pog. L. 13.000 Cod. 521A 
GIOCARE IN BASIC 
Il gioco come metodo d'apprendimento del BASIC e dei microcomputer. 
324 pog. L. 20.000 Cod. 522A 
PROGRAMMI PRATICI IN BASIC 
Programmi di tipo finanziario, matematico, scientifico, monogeriole ... giò 
pronti e sperimentati. 
200 pog. L. 12.500 Cod. 550D 
77 PROGRAMMI PER SPECTRUM 
Dallo Grafico olla Business Grafico, dallo musico olle o no mozioni, dai giochi 
all'Elettronico ... tutte le possibilit6 offerte dolio Spectrum. 
150 pog. L. 16.000 Cod. 555~ 
75 PROGRAMMI IN BASIC PER Il VOSTRO COMPUTER 
Progrommi sperimentati e pronti do usare, oppure do rieloborore, ampliare, 
modificare, ossemblore. 
196 pog. L. 12.000 Cod. 551D 
SOLUZIONI DI PROBLEMI IN PASCAL 
Un approccio disciplinato al lo soluzione di problemi col calcolatore e un 
modo garantito di 1mporore o progrommore. 
450 pog. L. 28.000 cod. 512P 
PROGRAMMI SCIENTIFICI IN PASCAL 
Per costruirsi uno "librerie" di programmi in grado di risolvere i più frequenti 
problemi scientifici e ingegneristici. 
384 pog. l. 25.000 Cod. 554P 
SINFONIA PER UN COMPUTER VIC 20 
Giocare è il modo più semplice e divertente per imparare o usare 
un computer. Un libro di gomes che riesce o coprire tutto lo gommo 
di prestazioni del VIC. 
128 pog. L. 10.000 Cod. 563D 
GIOCHI, GIOCHI, GIOCHI PER IL VOSTRO VIC 20 
Un libro pieno di eccitanti scoperte per tutti coloro che posseggono un VIC 20 
e tonto voglio di divertirsi. 29 programmi di giochi interessantissimi. 
116 pog. L. 9.000 Cod. 557D 
BASIC SU APPLE 
Programmi in pochi minuti: dall'economia domestico" olle 
opplicozioni commerciali, dai calcoli statistici 
allo creazione degli archivi. 
184 pog. l . 14.000 Cod. 532H 

LINGUAGGI 
DI PROGRAMMAZIONE 

NOVITA' 
PRIMI PASSI IN BASIC 
lmp,orore il BASIC studiando i programmi: un focile e divertente approccio 
oll informatico. 
48 pog. l . 6.500 Cod. 403D 
NOVITA' 
METODI DI REALIZZAZIONE DEI PROGRAMMI 
Un lesto che propone i più moderni metodi di creazione dei programmi. 
98 pog. L. 10.000 Cod. 401H 
NOVITA' 
INTRODUZIONE ALLA PROGRAMMAZIONE 
Un manuale didattico divertente per chi inizio o programmo re in BASIC su un 
Persona I. 
48 pog. L. 6.500 Cod. 405D 
NOVITA' 
GUIDA ALLA SCELTA DEL COMPUTER 
Come scegliere lo macchino e il software ado tti o rendere più produttivo lo 
proprio ottivitò. 
128 pog. L. 12.000 Cod. 400P 
NOVITA' 
CONOSCERE IL PERSONAL COMPUTER 
Per entrare subito ne l mondo dei microcomputer e dei chip, e imporore 
sorridendo. 
48 pog. l . 6.500 Cod. 406D 
NOVlTA' 
GIOCHI CON IL COMPUTER 
Un origino le monuole di videogiochi visti dallo porte del computer perrispon· 
dere olio domando: "mo come lor' 
48 pog. L. 6.500 Cod. 404D 
NOVITA' 
PERSONAL GRAPHICS 
li libro dello grafico col computer, dai disegni statici ai cartoni animati. 
Fantasia e tecnologia. 
170 pog. l. 17.000 Cod. 555D 
NOVITA' 
PROGRAMMAZIONE STRUTTURATA 
Questo corso di autoistruzione insegno i principi fondamento li dello progrom· 
mozione strutturato. 
136 pog. l . 11 .000 Cod. 503A 

Il BASIC E LA GESTIONE DEI FILE 
Voi. I - metodi pratici 
Dol BASIC microsoft, ai metodi, 
pratici, ai messaggi d 'errore. 
164 pog. L. 11.000 Cod. 515H 
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NOVITA' 
IL BASIC E LA GESTONE DEI FILE - Voi. 11 
Un monuole per il professionista o il monogerche vogliono risolvere in "tempo 
reole" i loro problemi di gestione degli archivi. 
164 pog. l . 14.000 Cod. 516H 

PROGRAMARE IN BASIC 
Caratteristiche e peculioritò del BASIC applicalo o: Appie, PET, TRSSO. 
94 pog. l. 8.000 Cod. 512A 

COME PROGRAMMARE 
Tutte le fosi di uno corretto programmazione in BASIC o in qualsiasi altro 
linguaggio. -
192 pog. L. 12.000 Cod. 511 A 

INTRODUZIONE AL BASIC 
Tecnico e pratico in un libro che costituisce un vero e completo corso di BASIC. 
314 pog. L. 21.000 Cod. 502A 

IL BASIC PER TUTTI 
Per i neofiti uno facile e immediato introduzione ol linguaggio BASIC e ol 
mondo dei calcolatori. 
264 pog. L. 17.500 Cod. 525A 

PROGRAMMARE IN PASCAL 
Tutti i vontoggi di un linguaggio sempre più importante e diffuso. 
208 pog. L. 14.000 Cod. 514A 

INTRODUZIONE AL PASCAL 
Per conoscere, copi re, usare il linguaggio destinato o spodestare il FORTRAN, 
l'ALGOL, il Pl/I ecc. 
484 pog. L. 30.000 Cod. 516A 

IMPARIAMO IL PASCAL 
Consigli, problemi, esercizi per l'autoapprendimento del PASCAL. Divulgo· 
zione senza fedonterie. 
162 pog. L. 1.500 Cod. 501A 

PASCAL • MANUALE STANDARD DEL LINGUAGGIO 
Dogli Autori del Pascal, il " libro" sul Pascal. 
186 pog. L. 11.500 Cod. 500P 

DAL FORTRAN IV AL FORTRAN n 
Per chi deve programmare o livello tecnico scientifico e per chi vuole oppro· 
fondire le conoscenze del linguaggio. 
266 pog. L. 18.000 Cod. 5 17P 

CP/M con MP/M 
Un libro destinato o rendere semplice l'uso del CP/M e outomoticomente, 
quello dei microcomputer. 
320 pog. L. 22.000 Cod. 510P 

IL FORTH PER VIC 20 e CBM 64 
lo progrommozione in FORTH e lo suo implementazione sul Commodore VIC 
20 e CSM 64. 
150 pog. L. 11.000 cod. 5278 

PROGRAMMARE IN ASSEMBLER 
Il manuale pratico che ospettovono hobbisti e utenti di personol computer. 
160 pog. L. 10.000 Cod. 329A 

IL PERSONAL PER IL MA·NAGER 
NOVITA' 
IL BASIC NEGLI AFFARI 
Un libro che porto il BASIC sullo scrivania dei monoger per le tipiche applica
zioni do ufficio. 
192 pog. L. 15.000 Cod. 402H 

NOVITA' 
LA GESTIONE AZIENDALE CON IL BASIC 
Come accedere direttamente ol colcolotore e ottenere elementi di onolisi, 
pionificozione e controllo utili per decidere. 
192 pog. L. 15.000 cod. 403H 

NOVITA' 
EPSON HX20 
Il BASIC e 46 programmi. Più che un dedicato olle corotteristiche e olle 
possibilitò del potente computer portatile. 
232 pog. l. 20.000 Cod. 345D 

VISICALC 
Il "foglio elettronico", come supporto olle ottivitò contabili e gestionali, è uno 
delle applicazioni più interessanti dei Personol Computer. 
192 pog. L. 15.000 Cod. 556H 

I 
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NFORMATICA 
OSCE DAVVERO. 

PROGRAMMI DI MATEMATICA E STATISTICA 
Come o~quistore !o log~co necessario o risolvere con metodo, senza perdite di 

228 pog. L. 16.000 cod. 552D 

OLIVETTI Ml O - GUIDA ALL'USO 
Un monuole "veloce" per g li utenti del porto ti le M 1 Q. Presento con chiorezzo 
il BASIC e i programmi applicativi. 
170 pog. L. 15.000 Cod. 401B 

PROGRAMMI UTILI DEL BASIC PER IBM PC 
65 programmi ompiomente colloudoti e pronti o li' uso; dallo finonzo ol bilon· 
cio familiare, dallo gestione commerciale ai beni immobili, doll'onolisi olla 
registrazione doti. 
192 pog. L. 15.000 Cod. 564D 

DATA PROCESSING 
E TELEMATICA 

NOVITA' 
TRASMISSIONE DA TI 
l'hardware e il softwore dello trasmissione delle informazioni, per i tecnici mo 
anche per gli hobbisti. 
299 pog. L. 23.000 Cod. 528P 

SISTEMI ELETTRONICI DI STAMPA LASER 
Stampo laser nel mondo EDP, Editorio Elettronico nei centri stampo, unitò 
terminali per stampo remoto ed editoria distribuito ... 
210 pog. L. 17.000 Cod. 614P 

E.I. Enciclopedia di Elettronieo • Informatico 
Reolizzoto in colloborozione con il Leorning Center Texas lnstruments 
7 volumi: Elettronico di Base · Comunicazioni· Elettronico Digitale Voi. I e Il· 
Microprocessori · Informatico di Base · Informatico e Società 
+ l volume di Elettrotecnico 
1600 pagine complessive · 700 foto e 2200 illustrazioni o colori 
Prezzo dell'opero L. 350.000 (Abb. L. 315.000) Cod. 158A 
N.B. · Sulle grondi opere Jockson lo sconto obbonoti è del l 0% 

COMPUTER GRAFICA 
L'immogine come informazione e il colcolotore come produttore d'immagine. 
174 pog. L. 29.000 Cod. 519P 

DIZIONARIO DI INFORMATICA 
15000 termini inglese·itoliono·tedesco; itoliono·inglese; tedesco-inglese. 
920 pog. L. 55.000 Cod. lOOH 

PRINCIPI E TECNICHE DI ELABORAZIONE DATI 
Per l'autoapprendimento dei principi bosilori di flusso e gestione nei sistemi di 
eloborozione. 
254 pog. L. 17.000 Cod. 309A 

NOVITA 
ODISSEA INFORMATICA 
L"'informotinozione" dello società e i suoi riflessi sulle pubbliche istituzioni in 
uno ricerco che esploro temi "orwelliani". 
620 pog. L. 58.000 Cod. SOOP 

VOI E L'INFORMATICA 
In 100 tovole gli strumenti dell'informatico, l'informatico e l'Azienda, reoltò e 
prospettive tecnologiche in modo sintetico, rigoroso mo completo. 
116 pog. L. 15.000 Cod. 526A 

ABC Per10nol Computer 
Corso pr~rommoto di BASIC. 
2 volumi d1 HARDWARE e di SOFTWARE; l volume di Computer· Test con 24 
test dei principali personol, stomponti e plotter disponibili in Italia; l Diziono· 
rio di Informatico. 
~~pagine complessive. Centinaio di foto e disegni o colori. Volumi rilegati in 
similpelle. 
Prezzo dell'opero L. 150.000 (Abb. L. 135.000) Cod. 160A 
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ELETTRONICA DI BASE 
CORSO DI ELffiRONICA FONDAMENTALE 
Un testo di a lto valore didottico, per copi re l'elettronico de llo teoria atomico 
oi tronsistori 
448 pog. L. 17.000 Cod. 201A 

COMPRENDERE L'ELETTRONICA A STATO SOLIDO 
12 lezioni complete ed esaurienti o curo del leorning Center Texos lnstruments 

'"224 pog. L. 16.000 Cod. 202A 

CORSO PROGRAMMATO DI ELETTRONICA ED ELETTROTECNICA 
In 40 fascicoli monografici, di 2700 pagine complessive, i concetti fondo men
to li di elettrotecnico ed elettronico di base dolio teoria atomico oll'eloboro· 
zione dei segnali digitali. 1000 lezioni con domande, risposte, esercizi, test_ ., 
L 109.000 Cod. 099A 

INTRODUZIONE Al CIRCUITI INTEGRATI DIGITALI 
Un'introduzione prat ico che demistifico molti luoghi comuni e rende accessibi
le o tutti l'argomento 
112 pog. l. 8.000 Cod. 203A 

ELETTRONICA INTEGRATA DIGITALE 
Un testo didattico chia ro, completo, moderno, con oltre 400 problemi, dedico· 
lo o speciolisti e studenti. Fondomentole. 
720 pog. L. 38.000 Cod. 204A 

MICROPROCESSORI 
E INTERFACCIAMENTO 

USARE IL MICROPROCESSORE 
l'uti lizzo più razionale del microprocessore ne l con trollo di impianti e processi 
296 pog. l. 17.000 Cod. 327A 

MICROPROCESSORI 
Doi Chip ai Sistemi. I concetti, le tecniche e i componenti riguordonti il mondo 
dei microprocessori. 
384 pog. l . 25.000 Cod. 320P 

I MICROPROCESSORI E LE LORO APPLICAZIONI: SC/MP 
lo soluzione dei classici problemi che si presentono nello progettazione con 
sistemi o microprocessore 
158 pog. L. 11.000 Cod. 301 D 

Z80 PROGRAMMAZIONE IN LINGUAGGIO ASSEM8l Y 
Le funzioni ossembler, le istruzioni ossembly, i concetti di sviluppo del software 
640 pog. L. 34.000 Cod. 326P 

PROGRAMMAZIONE DELLO Z80 
Un corso sistematico per imparare lo programmazione in linguaggio Assem· 
bley usando lo Z-80 
530 pog. l. 26.000 Cod. 328D 

NAN0800K Z80 
I nonocompuler N8Z80 e N8Z80S uso ti come strumenti didattici, per imporore 
il software, per offrontore i problemi e le tecniche di interfacciamento con 
CPU, PIO, CTC. 
Voi. I - Tecniche di Programmazione - 256 pog. L 17.000 Cod. 310P 
Voi. lii . Tecniche di interfacciamento · 464 pog. L. 20.000 Cod. 312P 

Il 8UG800K VII 
L'interfocciomenfo fro microcomputer e convertitori analogici. Esperimenti 
per sistemi 8080/ A • Z80 • 8085 
272 pog. l. 17.000 Cod. 007A 

TECNICHE D'INTERFACCIAMENTO DEI MICROPROCESSORI 
I concetti, le tecniche di base, i componenti per assemblare un sistemo 
400 pog. l. 25.000 Cod. 314P 

LA PROGRAMMAZIONE DELLO Z8000 
l'orchitetturo e il funzionamento, nonchè molti esempi d i programmi dello 
Z8000 
302 pog. L. 25.000 Cod. 321 D 

PROGRAMMAZIONE DELLO Z80 E PROGffiAZIONE LOGICA 
Linguaggio ossembly e logico digitale, più alcune efficienti soluzioni per 
spiegare l'uso corretto del microprocessore 
400 pog. l. 21.500 Cod. 324P 

PROGRAMMAZIONE DEL 6502 
Un testo autonomo e completo per imporore lo programmazione in linguag
gio Assembley 
390 pog. l. 25.000 Cod. 5038 

GIOCHI CON Il 6502 
Tecniche di programmazione avanzate e loro sperimentazione attraverso il 
modo pratico e divertente dei giochi 
312 pog. L. 19.500 Cod. 5058 

ESPERIMENTI CON TTL E 8080A 
Elettronico digitale, tecniche di progrommozione e interfacciamento dei mi· 
crocomputer 
Voi. I - 496 pog. l . 22.000 Cod. 005A 
Voi. 11 • 490 pog. l . 22.000 Cod. 006A 

PROGRAMMAZIONE DELL'8080 E PROGETTAZIONE LOGICA 
Implementazione dello logico sequenziale e combinatorio, e uso del linguag
gio ossembly, all'interno di un sistemo basolo sull'8080 
296 pog. l. 19 .000 Cod. 325P 

APPLICAZIONI DEL 6502 
le tecniche e i programmi per opplicozioni tipiche del 6502 e dei sistemi su di 
lui bosoti 
214 pog. L. 15.500 Cod. 5048 

TEA, UN EDITOR ASSEMBLER RESIDENTE PER l'8080/8085 
Un valido contributo per scrivere e modificare programmi sorgente scritti in 
ossembley secondo i codici mnemonici dei due microprocessori 
252 pog. l . 14.000 Cod. 322P 

DBUG 
Un programmo interprete per lo messo o punto del software 8080 
112 pog. l. 7.000 Cod. 313P 

8080A/8085 · PROGRAMMAZIONE IN LINGUAGGIO AS· 
SEM8LY 
Un manuale teorico·protico per tecnici, studenti, appassionati 
che vogliono approfondire le loro conoscenze nel settore dei 
microcomputer 
512 pog. l. 27.500 Cod. 323P 

INTERFACCIAMENTO DI MICROCOMPUTER 
Esperimenti utilizzanti il CHIP 8255 PPI, interfaccio periferico 
progrommobile dello fomig lio 8080 
220 pog. L. 12.000 Cod. 004A 

CAPIRE I MICROPROCESSORI 
Funzioni, memorie ROM e RAM, interfacce ... tutto quello che 
bisogno conoscere su tecnologie e applicazioni dei micropro
cessori 
126 pog. l . 10.000 Cod. 342A 



dei Jacksoniani 

LETTRONICA 
OSCE DAVVERO. 

COMPONENTI, PROGETTI, 
APPUCA710NI 

NOVITA' 
MANUALE DI OPTOELffiRONICA 
Un valido supporto per i progettisti elettronici, per realizzare schemi pratici, 
economici e affidabili. 
207 pog. L. 15.000 Cod. 613P 

NOVITA' 
FIBRE OTTICHE 
lo teoria, i componenti base e gli impieghi pratici delle fibre ottiche affrontati 
in modo chiaro ed esauriente. 
192 pog. L. 15.000 Cod. 614A 

DAL TRANSISTOR AL MICROPROCESSORE 
lo moderno circuiteria o stato solido, lo suo evoluzione, le sue prospettive. 
80 pog. L. 7.500 Cod. 141A 

MANUALE PRATICO DI PROGmAZIONE ELmRONICA 
Per hobbisti, dilettanti, sperimentatori e ingegneri olle prese con lo compren· 
sione e l'uso dei circuiti elettronici. 
488 pog. L. 30.000 Cod. 205A 

CIRCUITI LOGICI E DI MEMORIA 
Un orproccio diretto al mondo dell'elettronico digitale 
Voi. • 384 pog. L. 22.000 Cod. 001A 
Voi. Il · 352 pog. L. 22.000 Cod. 002A 

I TIRISTORI • 11 O PROGETTI PRATICI 
Dol controllo dello luminosità delle lampade o quello (automatico) di stufe, 
dolio velocità dei motori elettrici oi sistemi an tifurto ... 
144 pog. L. 9.000 Cod. 606D 

MANUALE DEGLI SCR, TRIAC ED ALTRI TIRISTORI • Voi. I 
Uno guido olle app licazioni di questo famiglia di dispositivi o semiconduttore 
378 pog. L. 24.000 Cod. 612P 

PROGETTAZIONE CIRCUITI PLL 
l'oscillatore controllato in tensione, i sintetizzatori digitali di frequenza, i 
circuiti integrati monolitici ... 
256 pog. L. 16.000 Cod. 604A 

LA PROGETTAZIONE DEI FILTRI ATTIVI 
Attraverso uno vasto gommo di tavole e grafici uno pratico esemplificazione 
di come si costruiscono i filtri attivi 
280 pog. L. 17.000 Cod. 603B 

GUIDA Al CMOS 
22 utili esperimenti per possore dallo logico TTL o quello CMOS 
220 pog. L. 17.000 Cod. 605B 

GLI AMPLIFICATORI DI NORTON QUADRUPLI LM 3900 E LM 359 
Teoria, sperimentazione e ... pratico attraverso 22 esperimenti realizzati 
posso posso 
480 pog. L. 24.000 Cod. 610B 

IL TIMER 555 
Cos'è e come si utilizzo questo onnipresente temporizzatore integrato 
172 pog. L. 10.000 Cod. 601B 

LA PROGETTAZIONE DEI CIRCUITI OP·AMP 
Gli schemi di circuiti fondamentali che costituiscono le unità di base 
dei sistemi più sofisticati 
276 pog. L. 17.000 Cod. 602B 

GUIDA MONDIALE DEI TRANSISTORI 
286 pog. L. 23.000 Cod. 607H 

GUIDA MONDIALE DEGLI AMPLIFICATORI OPERAZIONALI 
196 pog. L. 17.000 Cod. 608H 

GUIDA MONDIALE DEI TRANSISTORI AD EFFETTO DI CAMPO 
JFET E MOS 
Conoscere subito l'esatto equivalente di un transistore, di un omplificotore 
operozionole, di un FET significo risparmiare tempo. denaro e fatico 
80 pog. L. 11 .500 Cod. 609H 

LA SOPPRESSIONE DEI TRANSITORI DI TENSIONE 
Cause, effetti, rimedi ai danneggiamenti , dei transitori d'a lto tensione 
224 pog. L. 12.000 Cod. 611H 

Come orientarsi grazie allo moderno strumentazione e ai suoi codici 
200 pog. L. 15.000 Cod. 706A 

MANUALE PRATICO DEL RIPARATORE RADIO TV 
I segreti di un'esperienza ventennale messi ol servizio di tutti 
352 pog. L. 23.000 Cod. 701 P 

IMPIEGO PRATICO DELL'OSCILLOSCOPIO 
Come funziono e come usare· con facilitò e precisione· questo indispensabile 
strumento. 
112 pog. L. 16.000 Cod. 705P 

AUDIO & Hl·FI 
Uno guido prezioso per conoscere l'Hl-Ft 
128 pog. L. 7.000 cod. 703D 

MANUALE PRATICO DI REGISTRAZIONE MULTIPISTA 
Regole generali, problemi, soluzioni e termini gergali 
164 pog. L. 10.000 Cod. 704D 

OLTRE L'ELETTRONICA 

MICROPROCESSORI AL SERVIZIO DEL MANAGEMENT 
CAD/CAM e robotico: lo loro applicazione in Aziendo, l'impotto su qualità e 
produttività, le prospettive. 
292 pog. L. 20.000 Cod. 335H 

COMPUTER GRAPHICS, CAD, ELABORAZIONE D'IMMAGINI: SISTEMI 
E APPLICAZIONI 
linguo1;1gi e algoritmi, sistemi grafici, integrazione CAD/CAM, didattico e 
formazione prolessionole. 
512 pog. L. 45.000 Cod. 529C 

MICROELETTRONICA: NUOVA RIVOLUZIONE INDUSTRIALE 
I come e i perchè dello nuovo rivo luzione industria le e lo scenario tecnico
economico-sociole del prossimo ventennio. 
180 pog. L. 11 .500 cod. 315P 
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Scopa 
~ ..... _______ a tre carte ____________________________ _ 

to potrebbero esserci altre combina
zioni utili. Si salta alla 49000, dopo 
di che si richiudono i due cicli N ed 
M. 
47580-47610 - Inizia la verifica delle 
combinazioni triple. Anche in que-

carte del piatto sono almeno tre. 
47620-48050 - Inizia il ciclo di verifi
ca. La variabile M blocca in SI una 
carta del piatto compatto P9. La va
riabile N scandisce il piatto per ogni 
M, bloccando in S2 la somma di S l 
con una carta di P9. Infine la varia
bile B scandisce il piatto per ogni N, 
verificando che la somma di S2 con 
una carta di P9 coincida con CG. Se 
c'è coincidenza, parte un meccani
smo analogo a quello visto per le 
combinazioni doppie. Oltre ad SK 
ed SY ci sarà una terza variabile di 
trasferimento SX per la memorizza
zione (vedi 55000). La variabile EN 
ha lo stesso significato visto per le 
combinazioni doppie. 
48180-48900 - Inizia la verifica per le 
combinazioni quadruple. Il procedi
mento è identico a quello già visto 
per le doppie e le triple, a parte la 
variabile più interna V, che scandi
sce il piatto P9 una quarta volta, per 
ogni B. L'unica differenza di proce
dimento formale risiede nel fatto 
che qui, come si può vedere, sono 
stati usati dei cicli FOR-NEXT e 
non esiste una variabile EN. Questo 
è stato fatto per motivi di chiarezza 
ed efficienza, anche se esiste ovvia
mente il rischio, peraltro improba
bile, che il calcolatore non riconosca 
una seconda combinazione utile di 
quattro carte per CG qualora, sulla 
stessa CG, ne abbia già evidenziata 
una. 
48905-48950 - Vengono cancellati 
eventuali messaggi di errore e il sot
toprogramma termina. Infatti, sia 
che giochi il calcolatore, sia che gio
chi l'utente, se il sottoprogramma 
arriva a questo punto significa che 
tutte le verifiche hanno dato esito 
negativo e che perciò, per esempio 
nel caso dell'utente, la carta che que
st'ultimo si accingeva a sca rtare non 
provocava alcuna presa. 

Seguito listato Scopa. 

62660 PRiNT"' ::::aD sm -=t la :I I :JlllllHllllllllllllllllllllOO"; 
62680 FOR HB=I TO 200 :NEXT 
62800 PRINT"IOl).~GlltUQHHHI" i 
62820 PRINT" 
62840 PRINT" 
62860 PRINT" 
62880 PRINT" 
62900 PRINT" 
62940 FOR HB=I TO 200 ' NEXT 
62960 NEXT HA 
62970 IF MN=I THEN '~S=YS+l 
62975 IF MN=0 THEN 2S=2S+l 
62980 RETURN 

llllllHHIHlllHlllllllllRI" i 
lllllllllllllllllllllllllllhl" i ... 
lllllllllllllllHllllllllllOO"i 
lllllllllllllllllllllllllllRl"i 

63000 PRINT"~IOCO DELLA SCOPA A TRE CARTE" 
63020 PRINT"~" 
63080 PRINT"--------------.. i 
63090 PRINT" _r !r" 
63100 PRitff" lft :Il !!ll'l ! " 
63120 PRINT" 1:11 ~ I!! STEFANO" 
63140 PRIHT" I! :111""!"'1:11 !I GUARINELLI " 
63160 PRINT" ~r !! ~ ! 1984" 
63200 PRINT" r r-"" 
63210 PRINT"--------------
63250 PRINT ' PRINT ' PRitlT"PER COMINCIARE BATTERE :Il RETURJ-1 ! " 
63300 RETUP.N 
63700 PRINT" :Il SI ! 11111111111!! :Il NO fillHllll" i 
63705 RA•RND< 1> 
63710 GET MNf : IF MN$()"S" AND MNSO"N" THEN 63733 
63720 GOTO 63790 
63730 GOSLIB 62150 
63750 PRINT"! :Il sr IHl:~llHOO:ll NO ! :-11::1111:111" i 
63760 GET MN$:IF MN$0"S" AND MN$O"N" THEN 63770 
63765 GOTO 63790 
63770 GOSUB 62150 
63780 GOTO 63700 
63790 RETURN 

49000 - La variabile booleana WW 
posta a I segnala che la O-esima car
ta di UB può prendere. Pertanto il 
vettore YU (booleano) riceve un I 
nella O-esima posizione, eviden
ziando così che questa carta non 
può più essere utilizzata per ulteriori 
verifiche (scarto o presa futura). 
49001 - Dopo la memorizzazione 
delle carte coinvolte e del calcolo 
della relativa convenienza (vedi 
55000) la variabile EN posta a J ri
corda che la scansione del piatto 
non era stata terminata. A seconda 
quindi del valore del livello di anni
damento (CK) si tornerà all'interno 
dei cicli che avevano dato esito posi
tivo nella verifica. 
49002 - Se invece la scansione era 
terminata, si riparte dalle istruzioni 
successive. 
49005 - La variabile booleana AA 
posta a I segnala che il blocco "Cal
colatore" sta utilizzando il sotto
programma per la verifica sulla 

quinta e la sesta mano (vedi 33000). 
Se si arriva a questo punto, significa 
che le verifiche hanno dato esito po
sitivo e perciò la variabile booleana 
OB va a I. Il sottoprogramma 47000 
termina qui perché ovviamente non 
deve essere stampato alcun messag
gio (ricordiamoci che il sottopro
gramma 33000 utilizzava il 47000 
come lo utilizza il blocco "Giocato
re", ponendo addirittura a O la va
riabile MN che precisa il turno di 
gioco). 
49007-49050 - Viene stampato, nel 
caso del blocco "Giocatore", il mes
saggio "Obbligo di presa"; la varia
bile booleana ER viene posta a 1 per 
indicare che c'è un errore e che quin
di l'utente deve reimpostare la mos
sa. 
52000 - Inizia il sottoprogramma 
che verifica se vi è stata una presa 
per il blocco "Giocatore" e se que
sta è stata minima, cioè se è stata 
data la priorità alle combinazioni 
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semplici. 
52050 - La variabile I, come abbia
mo già visto (vedi 12300), memoriz
za il numero delle carte del piatto 
coinvolte nella presa. Ovviamente, 
se vale I, significa che la presa è sicu
ramente minima e pertanto il sotto-. . 
vale 1, eppure c'è una carta del piat
to che vale quanto TP (vedi 12570-
12700), significa che la presa non è 
minima e pertanto, dopo aver posto 
a 1 la consueta variabile di errore 
ER e dopo aver stampato il messag
gio "Presa non valida", il sottopro
gramma termina. 
53000-53950 - Questo sottopro
gramma fornisce la convenienza di 
ogni singola carta (punteggio inter
no). Viene utilizzato dal blocco 
"Calcolatore" all'atto della memo
rizzazione delle mosse utili (vedi 
55000). Da notare il valore partico
lare degli ori e il valore variabile dei 
7, determinato dalla già vista varia
bile E7. La convenienza di ogni car
ta è stata determinata su basi empi
riche ed è ovviamente suscettibile di 
critiche. 
55000 - Inizia il sottoprogramma 
che prepara il già citato vettore MP, 
destinato a contenere le carte coin
volte nelle varie mosse e le relative 
convenienze. 
55003-55005- Dopo la consueta ini
zializzazione la variabile EX posta a 
1 ricorda che il sottoprogramma è 
stato chiamato in un caso di presa 
futura. Il valore della convenienza, 
come si era accennato nella prima 
parte dell'articolo, viene pertanto 
inizializzato a -8. 
55007 - Se il livello di annidamento è 
5 (ricordiamoci che questo sotto
programma è interno al 47000), si
gnifica, come già si era visto, che 
sono terminate le verifiche. 
55010-55410- Inizia il riempimento 
di MP, che è scandito dalla variabile 
O (lettera). A seconda del caso di 
presa immediata o futura vengono 
memorizzate le carte del vettore rea
le UB, oppure di quello fittizio. Per 
quanto riguarda la presa futura la 
carta BS (vedi 17060) sarà memoriz-
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zata due volte: sia come carta del 
piatto sia come carta da giocare. 

Infatti sarà la BS a dover essere 
scartata per preparare la presa, ma 
nella combinazione di verifica essa 
risulta èssere oggetto della combina
zione in qualità di carta del piatto. . . . . 

carta del piatto coinvolta nella presa 
(essendo la presa futura in realtà 
uno scarto, quest'ultima carta, an
cora uguale a BS, non verrà utilizza
ta), poi uno O che funge da separato
re. In seguito viene richiamato il sot
toprogramma che calcola il punteg
gio interno delle carte in questione, 
punteggio che viene sommato e de
positato in VP. 
55420 - Viene chiamato il sottopro
gramma che calcola il rischio della 
mossa, che viene sottratto a VP (ve
di 30000). 
55430 - La variabile booleana CM 
posta a 1 segnala che la mossa (di 
presa immediata, EX=O) è una Sco
pa, pertanto la convenienza viene 
incrementata di quindici unità. 
Quindi si aggiunge un altro O sepa
ratore e si salta alla 56500. 
55600-55610 - Inizia la fase di riem
pimento dj MP quando le.carte coin
volte nella presa derivano da una 
combinazione multipla. Anche in 
questo caso si distingue la presa im
mediata dalla presa futura per l'in
serimento della carta di UB nella 
prima posizione della sequenza. 
55650-55840 - A questo punto è lo 
stesso sottoprogramma 47000 che, 
come si era visto, trasferisce le carte 
del piatto coinvolte in SK, SY, SX, 
. .. ecc., e al sottoprogramma 55000 
non resta a ltro che memorizzarle. 
55850-55950 - Se il grado di annida
mento era superiore a 2, occorre ag
giungere un'altra variabile di trasfe
rimento. Altrimenti si passa a calco
lare (con il procedimento già visto 
per le combinazioni semplici) la 
convenienza e il rischio. 
56000-56160 - Lo stesso dicasi se il 
livello di annidamento era superiore 
a 3, dove occorre aggiungere un'ul
teriore variabile "passata" dal sot
toprogramma esterno 47000. 

56500-56520 - Tutte le variabili di 
trasferimento vengono inizializzate 
per la prossima mossa. 
56530-56550 - Il vettore FM ha una 
casella per ogni sequenza di mosse 
in MP e precisa per ciascuna se si 
tratta di presa (nel caso di presa im
mediata, EX=O) o scarto (nel caso 
di presa futura, EX=l). Quanto so
pra indicato da due numeri conven
zionali del tutto arbitrari: 0,01 e 11. 
Quindi il sottoprogramma termina. 
58000 - Questo sottoprogramma ri
cerca la convenienza più alta e le 
carte che l'hanno prodotta. 
58100-58270 - Viene riempito il vet
tore K 1 con le carte di MP fino al 
primo O di quest'ultimo. 
58400-58440 - Poiché il vettore K 1 
ha cinque spazi, ma potrebbe non 
essere stato riempito fino in fondo, 
gli spazi non utilizzati vengono az
zerati, in modo da evitare errori do
vuti a carte residue di precedenti 
mosse. 
58480 - Il primo numero dopo lo O di 
MP, che è la convenienza, viene tra
sferito in SM; il tipo di mossa (presa 
o scarto) memorizzato in FM viene 
trasferito in FZ . 
58600 - Se la variabile W, che scan
disce MP, ha superato il valore della 
variabile O, che provvedeva al suo 
riempimento, significa che esiste 
una sola mossa possibile e che per
tanto non occorrono ulteriori con
fronti. 
58620-58960 - Con un procedimento 
analogo al precedente una seconda 
sequenza di carte viene caricata su 
un vettore temporaneo K2, la relati
va convenienza in BM e il tipo di 
mossa in FY. 
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59000-59140 - Si esegue il confronto 
fra le conve'nienze. Quella più alta 
vedrà le proprie carte trasferite in 
K 1. Quindi si salta nuovamente alla 
58600 riempiendo, se ci sono ancora 
sequenze su MP, un altro array K2 e 
rieseguendo il confronto con K 1. 

ermme, con tutte 
le carte "migliori" in Kl e il tipo di 
mossa relativo in FZ, si converte 
quest'ultimo in termini di PR, che è 
la variabile riconosciuta dal pro
gramma principale. 
59460-59480 - Questo ciclo serve co
me protezione da errore, ma in real
tà potrebbe addirittura sostituire la 
funzionalità svolta dal vettore FM. 

Si è deciso di lasciarli entrambi 
perché rappresentano due soluzioni 
completamente diverse del medesi
mo problema. La prima (quella di 
FM) concettualmente più "elegan
te", ma altrettanto "delicata", la se
conda (questo piccolo ciclo, appun
to) estremamente pratica ed effi
ciente, ma basata più che altro su un 
"trucchetto". Non scenderò in par
ticolari per spiegare il perché della 
delicatezza della struttura FM. 

Il ciclo qui esaminato, invece, 
funziona nel seguente modo. Poi
ché, come si era visto all'inizio del 
55000, la presa futura fa ripetere due 
volte la stessa carta nel vettore di 
presa (una volta per lo sca rto. una 

per il calcolo della convenienza e per 
le combinazioni numeriche gestite 
dal 47000) questa ripetizione si avrà 
anche nel vettore K I. Pertanto, se 
una delle quattro rimanenti carte di 
K 1 coincide con la prima (ricordia
mo , 
significa che la mossa è uno scarto, 
altrimenti è di presa. 
59500-59600 - Anche qui, come per 
il blocco "Giocatore", non appena 
il settebello esce di scena la variabile 
E7 fa decrescere il punteggio interno 
dei 7 rimanenti. 

Termina quindi il sottoprogram
ma. 
60000 - Inizia il sottoprogramma di 
decodifica, che permette il d isegno 
delle carte. 
60010-60060 - In base al valore di Z 
viene innanzitutto fissato il seme 
che, come abbiamo visto (vedi 
23000-23900), deve essere deposita
to nella variabile S$. 
60300-61000 - A seconda del valore 
di Z vengono chiamati i sottopro
grammi di disegno delle carte. Ter
mina quindi il sottoprogramma. 
62000-62150 - Si tratta di una serie 
di sottoprogrammi di pausa impie
gati in diversi punti del programma. 
62500 - Inizia il sottoprogramma 
che di ogni mossa (sia per il giocato
re che per il calcolatore) va a verifi
ca re se c'è stata Scopa. 

vero e proprio. Se esiste anche una 
sola carta sul piatto, si esce dal sot
toprogramma. Altrimenti, se cioè il 
piatto è rimasto vuoto, si passa alla 
62550. 
62550-62960 - Viene stampata tre 
volte, a intermittenza, al centro del 
video la scritta "SCOPA!". 
62970-62980 - A seconda del turno 
di gioco vengono incrementate le 
variabili che contano le Scope rea
lizzate dal calcolatore (YS) e dal gio
catore (ZS), che servono ai fini del 
calcolo del punteggio finale. 
63000-63300 - Presentazione del 
programma. 
63700-63790 - Questo sottopro
gramma fa stampare un doppio cur
sore intermittente e viene utilizzato 
nel programma, quando vengono ri
volte domande all'utente al di fuori 
della partita (Es .: "vuoi giocare an
cora?"), usando delle GET che, co
me si sa, non fanno stampare di per 
sé (a differenza dell'INPUT) alcun 
cursore intermittente. • 

TELEMATICA di Riccardo Glucksmann 

Dal vlewclata a11·offlce automatlon 
Tutti oggi ponono di telemotico. di so
cletò dell'intormozlone. di bonche do· 
ti. 
Mo coso è to telemoflco? Un lnsleme 
di sefVlzi d i vldeolnformoztone e tra· 
smlssione di doti e testi lnnonzltutto lo 
videolnformozlone. Esso rappresento 
un sel\llzloche. utlllzzondo le reti telefo
niche pubbliche. permette od un 
quolslosl utente. dotato di un televlso
re o colori adotto. di richiedere e rfce. 
vere lnformozioni memorlzzote su op· 
portune bonche di doti (Videotel e Te
levideo ). Poi vi sono i seivlzl pubblici 
per lo trosmlsslone di testi scritti do tet· 
minate o termlnoie ed Il foc-simlle Essi 
sono bosilorl. lro l'oltre. per lo realizzo· 
?Jone dello "posto elettronico" 
l e opptlcoztoni dello telemollco sono 
lnlinlte ed In porte oncoro do scopiire. 
Esso è. fnnonzltutto. un nuovo e poten· 
re "medium" net compo dello comu· 
nicozlone e dell'lntormozlone. mo è 

onche lo strumento p~nclpole che rl· 
voruzlonerò l'orgonizzoztone e lo pro
duttMtò dei lavoro di ufficio. per reoflz. 
zare quello che si chioma "officeouto
motlon". 
Questo libro intende dare un impulso 
ofio conoscenza dello tetemotlco, e si 
prefigge di offrire ol lettore un ponoro
mo dei probleml connessi con questo 
disciplino e con I relotlvl ospettl oppti
cotillf. le corotterlstlche dell'esposlzlo
ne tonno si che llllOlumepO$SO propor· 
si indiftetentemente all'esperto EDP e 
di organizzazione. quonto olio studio
so che si accosto per io primo \/Olio o 
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Impariamo il linguaggio 
macchina con il VI C 20 e il C 64 

Utilizziamo 
gli operatori logici 

di Alessandro Guida 

Le operazioni logiche 

F inora abbiamo operato sui 
numeri binari (anche se 
espressi con la notazione 

esadecimale) in maniera tradiziona
le. Vi abbiamo operato con addizio
ni e sottraizioni. Ma su questa classe 
di numeri è possibile un 'altra serie di 
operazio ni , dette operazioni logiche. 
Ognuna di queste operazioni (AND , 
O R, EXCLUSIVE OR) ha delle sue 
regole ben definite, che vedremo ca
so per caso. 
Tutte le operazioni logiche vengono 
effettuate tra due operandi, uno dei 
quali è sempre l'accumulatore. L'al
tro operando è individuato dal tipo 
di indirizzamento utilizzato (gli in
dirizzamenti sono gli stessi già visti 
per le istruzioni ADC e SBC). Il ri
sultato è sempre posto nell'accumu
latore. 

AND 

Operazioni semplici come l'addi
zione sono governate da regole pre
cise. Addizionando due bit, per 
esempio, avremo che se sono en
trambi zero il risultato sarà zero, se 
uno dei due è uno, il risultato sarà 
uno e, infine, se ambedue sono 
uguali a uno, il risultato sarà zero 
più un riporto al bit successivo. 
Questo discorso può essere riassun
to nella tabella l a. 

- Part e sesta -

In questa abbiamo tutte le quattro 
possibili combinaLioni lra i due ope
randi. L'incrocio tra il contenuto 
dell'accumulatore e quello della me
moria è il risultato. 
Per le operazioni logiche si avranno 
delle tabelle simili, tenendo presen
te, però, che non vi sarà mai riporto. 
Le operazioni avvengono quindi tra 
i singoli bit. 
Le regole per l'operazione AND so
no riportate nella tabella lb. Si può 
notare che l'unico caso in cui il risul
tato è uno è quando i due operandi 
sono entrambi uno. 
In effetti, la funzione eseguita da 
questa istruzione è bene espressa 
dalla sua traduzione letterale: E. 
Il risultato sarà uno quando un ope
rando g l'al tro sono uguali ad uno. 

Poiché le operazioni logiche sono 
eseguite su un byte (otto bit) il risul-

ACCU 
MULA 
TORE 

MEMORIA 

o 

o~ 
I~ 

a) Tabella add1zio11e. 

* Vi è il riporto al bit successivo. 

ACCU 
MULA 
TORE 

MEMORIA 

o 

o~ 
1~ 

e) Tabella operazione OR. 

tato si avrà eseguendo i'ANO degli 
olto bil, uno per uno. 
Ecco alcune operazioni d'esempio: 

11110000 AND 
01010101 = 
01010000 

11 111111 AND 
10000001 = 
10000001 

1111 11 11 AND 
00000000 = 
00000000 

L'uso più ricorrente che viene fatto 
dell'istruzione AND è per masche
rare alcuni bit. In certe situazioni, 
infatti, può nascere la necessità di 
rimettere a zero alcuni particolari 
bit, lasciando gli altri invariati. 
Se, per esempio, si vuole azzerare il 

ACCU 
MULA 
TORE 

MEMORIA 

O I 

:EfB 
b) Tabella operazione AND. 

ACCU 
MULA 
TORE 

MEMORIA 

o 

o~ 
I~ 

d) Tabella operazione EOR. 

Tabella I . Tabelle della verità per le operazioni di addizione. AND. OR e EOR. 
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Impariamo 
il linguaggio 

_______ macchina ---------------------------

Istruzione: ANO - Eseaue l'operazione ANO 
ORA - Esegue l'operazione OR 
EOR - ~seaue l ' opera7i one EXCLUSIVE OR 

FLAG alterati: N V e. D I z e 
X X 

Modo indir i zzami:mto Codici 
AND Of(A E!m 

Implicato 
Ace umu 'Latore 
As soluto w ou 4[) 

Paoina-0 ")C" .:,.,J 05 45 
lmmed1ato 29 O'i 49 
Assoluto , X 30 10 50 
As soluto,Y 39 19 59 
CIND,X) 21 01 41 
< IND > , Y 31 11 :, l 
Pan1na·-O,X :35 15 55 
Paçiina-·O,Y 
R·:~ lati YCJ 

Indiretto 

Tabella 2. Tabella codici istruzioni-indirizzamento. 

bit 7 di una cella di memoria, è suffi
ciente eseguire un AND con 
01111111. 
Anche il BASIC dispone di questa 
operazione, che viene effettuata con 
numeri in notazione decimale. Per 
conoscere il risultato, però, dobbia
mo (così come fa il computer) tras
formare i numeri in binario, calcola
re il risultato e ritrasformarli in deci
male. 
Potete provare sul vostro 64 ad azze
rare il bit 5 della locazione $01, per 
mettere in movimento il motore del 
registratore. 
Poiché il motore è in moto quando il 
bit 5 è attivato, bisogna azzerare tale 
bit. 
Basterà digitare: 
POKE 1, PEEK (I) AND 223. 
( 110 l 1 I 11 = 223) 

o in linguaggio macchina: 
LDA $01 
AND &DF 
STA $01 

OR 

L'operazione OR, invece, è carat-

112 

terizzata dalla tabella le. 
Ci troviamo in una situazione oppo
sta a quella dell' AND. Qui è suffi
ciente che uno dei due operandi sia 
uguale a 1 perché il risultato sia uno. 
Se entrambi sono uno, lo è anche il 
risultato, ma non vi è alcun riporto. 
La traduzione letterale di OR è O. 

Il risultato sarà uno quando un 
operando o l'altro sono uguali ad 
uno. 
Ecco alcuni esempi: 

11l10000 OR 
00010010 = 
11110010 

11111111 OR 
00000000 = 
11111111 

Come si vede, un bit uguale a zero 
lascia invariato il bit dell'altro ope
rando nel risultato. Mentre un bit 
uguale ad uno, indipendentemente 
dall'altro operando, pone ad uno il 
bit del risultato. 
L'uso più comune di questa opera
zione è quindi quello di settare parti
colari bit. Se vogliamo ad esempio 
rimettere ad uno il bit 5 di $01, per 

fermare il motore del nastro digite
remo in BASIC: 

POKE I, PEEK (I) OR 32 
(00100000 = 32) 

o in linguaggio macchina: 
LDA $01 
ORA &20 
STA $01 

Exclusive OR 

La tabella di questa nuova opera
zione, abbreviata in EOR, è molto 
simile a quella dell'OR. Unica diffe
renza è che con entrambi gli operan
di uguali ad uno il risultato è zero 
(sempre senza riporto). Gli usi sono 
invece completamente differenti. 
Mentre con le altre due operazioni 
potevamo settare o azzerare parti
colari bit, con l'istruzione EOR pos
siamo invertire i bit che vogliamo. 
Cioè, se un bit è zero, diventerà uno 
e viceversa. 
Infatti, guardando la tabella Id si 
vede che se un operatore è uguale a 
zero, il risultato è uguale al secondo. 
Se invece il primo è uguale ad uno, il 
risultato sarà l'opposto del primo, 
ossia il primo negato. 
Esempio: 

00001111 EOR 
10101010 = 
10100101 

00000000 EOR 
10101010 = 
10101010 

1l1111 l I EOR 
10101010 = 
01010101 

L'applicazione più interessante si ha 
quando un operatore è uguale a 
&FF (Il 1111l1). In questo caso il 
risultato è uguale all'altro operando 
negato. 
Nella tabella 2 troverete gli indiriz
zamenti. • 
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Quali sono i pacchetti e i libri di 
informatica più venduti in Italia? 
È proprio vero che tutti vogliono 
un home computer? 
Lotus 1-2-3 è solo una moda? 
Apple II C è veramente 
compatibile con II E? 
Chi copia il software? 

A QUESTE 
E MOLTE ALTRE #':-~,;.._De' aler 
DOMANDE RISPONDE B~!5,; 

Il primo mensile italiano per chi vende home e persona! 
computer, software, libri e accessori di informatica. 
Uno strumento utilissimo per chiunque si interessi di 
persona! e home computer. Su Soft Dealer, il nuovo 
mensile della PROGRAM EDITRICE, inviato solo in 
abbonamento, troverete tutte le notizie più utili, recen
sioni, test, prove di software, articoli di marketing, clas
sifiche dei migliori programmi esistenti sul mercato. 

- -- n i UN ABBONAMENTO A ~Of~ ea er 
È UN INVESTIMENTO PER IL FUTURO. APPROFITTA 
DELL'ECCEZIONALE OFFERTA DI LANCIO. 
RICEVERAI GRATIS I PRIMI TRE NUMERI DEL 1984. 

Per abbonarsi basterà compilare il modulo pubblicato 
qui sotto, allegando assegno di L. 25.000, e inviarlo a 
PROGRAM EDITRICE S.r.l. Via Melchiorre Gioia, 114 -
20125 Milano. 
SOFT OEALER è un' idea 

l'Rlf&RAM 
..,,.editrice 

Uffici Tecnici e Commerciali: 
20125 Milano - Via M. Gioia, 114 
Tel. (02) 603415-680851 

O Desidero sottoscrivere un abbonamento a 10 nume
ri (L. 25.000) alla rivista SOFT DEALER. da gen
naio a dicembre 1985. 
In questo caso mi saranno inviati in omaggio i 
primi tre numeri del 1984. 

O Allego assegno di L. 25.000 intestato a PROORAM 
EDITRICE 
n° ............... . ....... Banca ............. . ... . 

O Ho effettuato pagamento tramite vaglia postale. 

NOME .............................................................. . 

COGNOME ......................................................... . 

AZIENDA ..•........................................................ 

VIA ..................................................... N° ........ . 

C.A.P ................... CITI'A' ................................... . 
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G uarda un po' 
..____come si insegna la musica __ 

N egli ultimi anni abbiamo 
assistito ad una continua 
convergenza tra sistemi di 

elaborazione dati (microprocessori, 
persona! computer) e strumenti mu
sicali elettronici. Nelle tastiere, ad 
esempio, si fa largo uso della tecnica 
digitale e ciò porta a realizzare inter
facce guidate dall'elaboratore, per 
ampliare le limitate capacità del tra
dizionale sistema analogico. A que
sto proposito è stato recentemente 
concordato uno standard, il proto
collo digitale MIDI (Musical Instru
ment Digitai Interface) che consente 
di collegare, tramite un semplice ca
vo, tastiere di costruttori diversi rea
lizzando così un unico sistema gui
dato da computer per la sintesi so
nora. 

La scatola nera 

Il MIDI Computer Interface della 
SIEL consente di inserire nella rete 
locale di comunicazione MIDI an
che un elaboratore, trasformando in 
forma parallela le informazioni se
riali. L'interfaccia realizzata dalla 
SIEL permette di collegare strumen
ti musicali MIDI compatibili e per
sona! computer basati su CPU mol
to diffuse quali Z80, 6502 e 6510 
montate da diverse macchine assai 
popolari, quali Appie II, Commo
dore 64, Sinclair ZX81 e Spectrum. 
Il MIDI Computer lnterface rende 
infatti compatibili i sistemi di tra
smissione dati dei succitati persona I, 
che li inviano in forma parallela, con 
gli strumenti MIDI compatibili, che 
trattano dati digitali in forma seria
le. Si tratta quindi di un dispositivo 
di conversione tra dati digitali invia
ti in forma non omogenea che non 
contiene software operativo auto
nomo: l'interfaccia deve perciò esse
re sempre utilizzata in abbinamento 
con uno dei persona! testé elencati. 
Per poter poi sfruttare a pieno le 

al persona} 
potenzialità del MIDI Computer In
terfoce, occorre che il persona! sia 
dotato di apposito pacchetto appli
cativo MIDI compatibile. 

Pochi cavi, ma buoni 

Per quanto riguarda i collega
menti , occorre dire che la SIEL for
nisce un connettore bivalente che 
ben si adatta allo Spectrum e al 
Commodore 64. L'interfaccia pre
vede i seguenti collegamenti: 
•MIDI IN, rivolto ad uno strumen
to monitor per l'immissione di even
tuali dati MIDI; 
• MIDI OUT, 3 uscite per periferi
che musicali (sintetizzatori o expan
der); 
•MIDI THRU, per inviare ad un 
eventuale altro strumento il segnale 
sorgente proveniente dal synth. mo
nitor. 

Resta comunque sempre possibile 
collegare fino a 16 strumenti, utiliz
zando i connettori MIDI degli stes
si. 

Come si fa? 

Il collegamento più semplice si re
alizza tra un sintetizzatore MIDI ed 
un persona!, via MIDI Computer 
Interface: è necessario collegare con 
gli appositi cavi le uscite MIDI OUT 
e MIDI IN dello strumento rispetti
vamente con il MIDI IN e il MIDI 
OUT dell'interfaccia, nonchè con
nettere il persona! tramite l'uscite 
generalmente riservata alla stam
pante. A questo punto il gioco è fat
to, meglio comunque avere a dispo
sizione un pacchetto che guidi all'u
so dell'interfaccia, soprattutto se ci 
si spinge su terreni più accidentati. È 
infatti possibile lanciarsi in uno sfre
nato collegamento tra sintetizzatore 
e persona!, condito dall'uso di una o 
più periferiche musicali (altri sinte
tizzatori o expander MIDI). Questa 

------ --....-------------------

complessa architettura consente di 
avere uno strumento "supervisore" 
(che funge da direttore d'orchestra o 
come programmatore di sequenze 
per gli altri) e diversi esecutori di 
parti individuali con i propri timbri 
preprogrammati secondo la codifica 
MIDI dei canali cui sono stati asse
gnati. In questo caso occorre ripete
re le azioni precedenti per il sintetiz
zatore, il persona! e il MIDI Com
puter Interface, mentre il MIDI IN 
della prima periferica musicale va 
inserito in uno degli altri canali MI
DI OUT presenti sull'interfaccia. La 
seconda periferica, e via via tutte le 
altre, si 'collega al MIDI THRU del
la precedente utilizzando il MIDI 
IN: il massimo consentito dall'indi
rizzamento individuale previsto è di 
16 strumenti collegati come periferi
che. 

Restando in tema di collegamenti, 
l'ultima caratteristica saliente del 
MIDI Computer Interface è la pre
senza di IN CONTROL, un'uscita 
che permette di connettere unità rit
miche esterne sincronizzate secondo 
lo standard MIDI oppure appositi 
pedali per il controllo esterno di fun
zioni specifiche, guidate da appositi 
programmi pronti. 

Protocollo e regole di trasmissione 

Il MIDI si basa sulla codifica nu
merica di tutte le operazioni esegui
bili su una tastiera. Per tradurre in 
cifre una partitura musicale si asso
cia un numero ad ogni tasto e si 
rilevano istantaneamente i parame
tri dinamici, legati all'esecuzione. È 
possibile quindi esprimere numeri
camente anche il timbro dello stru
mento, utifizzando il valore indicato 
dai potenziometri. • 

S.l.E.L. S.p.A. Zona Industriale 
63030 Acquaviva Picena (AP) 

Tel. 0735-60744 
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I SEGRETI DEL PERSONAL 

COMMODORE VIC 20 - C 64 

di Alessandro Guida 

Questo mese una serie di trucchi, che si possono 
rivelare molto utili nella programmazione e per risol
vere problemi che da tempo vi assillano. 
Molti dei suggerimenti che leggerete vengono dall'e
sperienza di altri lettori come voi. Perciò non siate 
timidi, ma inviateci le vostre idee, cosi che questa 
rubrica possa essere un punto di riferimento per tutti 
gli utenti Commodore in cerca di spunti. 

Nomi di variabili proibite 

Come certamente saprete, nell'assegnare i nomi 
alle variabili bisogna stare attenti a non includere 
parole riservate ai comandi BASIC. Ad esempio, le 
seguenti due linee generano il messaggio "SYNT AX 
ERROR" poiché contengono le parole chiave DATA 
e GO: 

IO PRINT DATA 

20 LATO= SIN (ANGOLO)* RAGGIO 

Se non volete rinunciare ad utilizzare dei nomi com
plessi per le variabili, per aumentare la comprensibi
lità del listato, vi basta seguire questo trucco. 
Tra due delle lettere che fanno parte della parola 
chiave inserite il carattere SHIFT + J. 
Nella fase di LIST questo carattere scomparirà, ma la 
sua presenza impedirà al computer, durante l'esecu
zione del programma, di riconoscere la parola chia
ve. 
Se indichiamo per comodità con [ J ] il carattere 
ottenuto con i tasti SHIFT + J avremo: 

10 PRINT DI [ J] ATA 

20 LATO = SIN (AN [ J ] GOLO) * RAGGIO 

Altri caratteri insieme allo SHIFT possono andare 
bene (K, Z, X), purché non facciano parte di alcuna 
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abbreviazione del BASIC V2. 
Ricordate che tale modifica al nome della variabil 
fatta tutte le volte che essa compare. 

Idea di Vincenzo Iorio - Salerno 

COMPARE nella cartuccia VICMON 

Nella cartuccia VICMON (monitor di linguaggio 
macchina per il VIC) vi è un comando "segreto" che 
non è riportato nel manuale d'uso. 
Si tratta della istruzione COMPARE, che permette di 
confrontare due blocchi di memoria. Come risultato 
dell'operazione sullo schermo compaiono tutti gli 
indirizzi che non collimano. 
La sintassi del comando è: 

.C (inizio), (fine), (inizio 2) 

I parametri indicati sono l'inizio e la fine del primo 
blocco di dati e l'inizio del secondo. Naturalmente, i 
due blocchi sono considerati della stessa lunghezza. 

Input senza punto interrogativo 

È possibile realizzare un input da tastiera senza che 
il computer mostri il classico punto interrogativo. 
Basta aprire un file di input verso la tastiera (numero 
di periferica = O). Si ha perciò: 

IO OPEN 1,0 
20 PRINT "DIGITA UNA LETTERA";: 

INPUTl, A$ 
30 CLOSEl 

Semplice simulazione del PRINT A T 

Se nei vostri programmi sentite la mancanza di una 
istruzione per indirizzare il cu rsore in un punto qual
siasi dello schermo, ma non volete cimentarvi con il 
linguaggio macchina , ecco una routine che vi sa rà 
molto utile: 

I O R = 22 : C = 21 : REM per il C 64 R = 24 e C = 39 
20 DIM X$ (C), Y$ (R) : H$ = "(HOME)" 
30 FORI = O TO C: X$ = X$+ "(CRSR RIGHT)": 



Una raffica 
di trucchi~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

X$ (I) = X$ : NEXT I 
40 FORI= OTO R: Y$ = Y$+"(CRSRDOWN)": 

Questa routine va inserita all'inizio di un programma 
e il suo uso è estremamente semplice. Ecco un'esem
pio: 

150 PRINT H$X$ (10) Y$ (12) "PERSONAL 
SOFTWARE" 

Quindi, per posizionare il cursore alle coordinate x, y 
è sufficiente dare il seguente comando: 

PRINT H$X$ (x) Y$ (y); 

Idee di anonimo (ricordate di mettere il vostro nome sul 
foglio e non sulla busta, che poi va persa) 

I suffissi nei file su disco 

Quando aprite dei fi le su disco vi sono alcune 
condizioni in cui potete fare a meno di specificare il 
tipo di file e se è in scrittura o lettura. 
I file aperti sul canale 1 vanno automaticamente in 
scrittura. Ad esempio l'istruzione: 

OPEN 1, 8, 1, "PIPPO" 

apre il file PIPPO di tipo PRG per scrittura. 
Per aprire un file in lettura è sufficiente utilizzare un 
canale da 2 a 14. Ad esempio con: 

OPEN 2, 8, 2, "TESTO" 

si apre il fi le TESTO in lettura; l'informazione sul 
tipo del file (PRG, SEQ, USR, REL) viene presa dal 
disco. Nel caso di file relativo viene anche letta la 
lunghezza dei record, sempre dal disco (naturalmente 
il file deve essere stato già creato). 

Micro Autostart 

Per i superpigri che rimpiangono di non poter più 
utilizzare il tasto RUN (SHIFT +STOP) col disco, 
come facevano col nastro, ecco una soluzione. 
Digitate normalmente il LOAD, più il nome del pro-

gramma e il virgola 8, ma anziché premere il RE
TURN batt~te un ?ue punti e. pre'!1ete. i tasti SHIFT 

Simboli speciali 

Tutti voi conoscerete i simboli speciali che appaio
no in reverse sullo schermo (HOME, CLR, i vari 
colori, ecc.) dopo aver aperto le virgolette e premuti i 
tasti corrispondenti. 
Oltre quelli normalmente visibili ve ne sono degli 
altri, che possono essere creati come segue: 
a) aprite gli apici e subito chiudeteli; 
b) tornate indietro con il tasto delete, quindi premete 
i tasti CTRL + 9 (RVS-ON); 
c) ora digitate la lettera corrispondente al comando 
che volete ottenere; 
d) disabilitate il reverse con CTRL +O e premete altre 
due volte gli apici; 
e) cancellate questi ultimi con il tasto delete. 
Ora il carattere appare in reverse, tra due virgolette, 
pronto ad essere eseguito durante l'operazione di 
print che lo riguarda . 
Tra i caratteri che messi in reverse danno i risultati 
più interessanti vi sono: 
SHIFT + M riporta il cursore a capo della linea 
successiva. È utile per eliminare dei print a vuoto, 
necessari per riportare a capo il cursore e scendere 
alle linee seguenti; 
N passa al set maiuscolo minuscolo; 
SHIFT + N passa al set maiuscolo grafico; 
H disabi lita tasti Commodore + SHIFT; 
I abilita tasti Commodore + SHIFT. 

Idee di Davide Curioni - Sedriano 

Doppia spaziatura sulla stampante 

Se volete che la stampante lasci sempre una linea 
vuota, è sufficiente aprire un file con numero maggio
re di 127. 
Ad esempio, per avere un listato a doppia spaziatura 
verticale daremo: 

OPEN 130, 4: CMD 130: LIST 
PRINT # 130: CLOSE 130 
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I SEGRETI DEL PERSONAL 

SHARP PC 125 1 

I byte di controllo del display 

d1 Mauro Lenz1 

e1 a· ·1 
più importanti per svelare i segreti dello Sharp PC-
1251: abbiamo trovato gli indirizzi di partenza di 
tutte le subroutine in linguaggio macchina corrispon
denti alle istruzioni date in BASIC. 
Ora sfrutteremo immediatamente queste conoscenze 
per scoprire come vengono gestite dal computer alcu
ne funzioni del display e, più precisamente, come è 
possibile controllare le scritte indicanti il "mode" in 
cui stiamo operando, cioè BUSY P DEF DEGRAD 
SHIFT E. 
Che metodo possiamo adottare per raggiungere que
sto scopo? 
Naturalmente, il problema non è semplice e per risol
verlo ci vuole moltissima pazienza. Prima di trovare 
la strada giusta ho fatto molti tentativi, che per ragio
ni di brevità ometterò, finché non ho trovato la solu
zione usando un metodo assai empirico e poco ele
gante, ma che si è rivelato efficace. 
Mi sono chiesto: quali sono le subroutine più utili per 
risolvere il problema? 

La risposta è semplice e immediata: si tratta delle 
tre subroutine che definiscono le unità di misura 
angolari, cioè DEG, RAD e GRAD. 
Infatti , all'interno di tutte e tre queste subroutine 
deve trovarsi un comando che causi l'accensione, 
rispettivamente, delle scritte DEG, RAD o GRAD. 
Possiamo poi fare un'altra interessante osservazione: 
per il modo in cui sono state poste nel display queste 
scritte possono essere scomposte come DE G RAD. 
Con questo sistema il computer per visualizzare la 
stringa DEG accende sia DE che G, per visualizzare 
RAD accende solo quest'ultimo ed infine per visua
lizzare GRAD usa la G e RAD. 
Possiamo quindi ipotizzare che tutte e tre queste 
subroutine agiscano su degli indirizzi di memoria 
comuni, il cui valore influenzi le scritte del display. 
Ovviamente, questa non è l'unica ipotesi possibile, 
tuttavia, basandosi sul funzionamento analogo di 
molti altri computer, ha buone possibilità di essere 
quella giusta, come verificheremo fra breve. 
Andiamo quindi a confrontare i numeri corrispon
denti alle tre subroutine per vedere se vi troviamo 
delle analogie. Nella figura I sono stati trascritti i 
suddetti numeri, corrispondenti ai contenuti degli 
indirizzi di memoria a partire da 21117, dove inizia la 
subroutine Degree, da 22668, dove inizia la subrouti-
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I numeri corrispondenti a lla suhroutine DEGR EE 

16248 60 213 12 17 612122515514996239 15097 32120 
90 97 55 147 96 159 120 89 234 

I numeri corrispondenti a lla !>ui>routine RAD IA".; 

1624860212243176121345514997325515097455 
150 96 251 55 36 5 103 29 56 21 

I R1ufferi eerri~oott elle fiuereutine G IMD ,__ 

16 248 60 2 I 2 243 2 I 3 4 17 61 213 4 55 36 103 21 56 107 
150 98 2 40 106 103 18 120 104 142 5 40 

Figura I. I numeri corrispondenti ad una parte delle 
subroutine DEGREE, RADI AN e GRAD;fino a questo 
momento noi conosciamo solo l'indirizzo iniziale di 
queste subroutine e perciò, non conoscendone né la 
lunghezza né l'indirizzo finale, questi numeri probabil
mente rappresentano soltanto la parte iniziale delle 
suàdette subroutine. 

ne Radian ed a partire da 21362, che è l'inizio della 
subroutine Grad. Dobbiamo però ricordarci che non 
sappiamo quanto siano lunghe queste subroutine e 
quindi quei numeri probabilmente non ne rappresen
tano che una minima parte. 
Dal confronto balza immediatamente agli occhi che 
esse sono molto simili e presentano delle sequenze in 
comune. 

Per prima cosa iniziano tutte in maniera molto 
simile: abbiamo infatti, rispettivamente, le sequenze 
16 248 60 213, 16 248 60 214 e 16 248 60 215; seguono 
a poca distanza le terne 17 61 212, 17 61 213 e 17 61 
214. 
Si potrebbero trovare molte altre interessantissime 
similitudini , ma per il mo mento possiamo limitarci a 
queste. 
Un'ultima considerazione che dobbiamo fare è che 
gli indirizzi di memoria vengono scritti, in linguaggio 
macchina, molto probabilmente "dritti", cioè prima 
il byte alto e poi il byte basso. Abbiamo infatti sco
perto la volta scorsa che nel buffer delle istruzioni 
sono riportati in questo modo ed è perciò logico 
aspettarsi che anche qui sia seguito lo stesso metodo. 
Iniziamo la nostra paziente ricerca degli indirizzi di 
controllo del display dall'inizio: il primo byte, il nu
mero 16, ovviamente sa rà un comando del linguaggio 
macchina. 
Possiamo però supporre che 248 e 60 siano due nu
meri corrispondenti ad uno degli indirizzi che stiamo 
cercando; possiamo fare una verifica modificando 
l'indirizzo: se la supposizione è esatta, le scritte dcl 
display verrebbero in qualche modo influenzate. Pro
viamo perciò a digitare: 



I byte 
di controllo 
del display-----------------------

POKE 248 * 256 + 60, 255 

Siamo davvero fortunati! Infatti, sul display si sono 
accese contemporaneamente le scritte P DEF DEG, 
che stanno a significare che abbiamo centrato il ber
saglio al primo colpo. In caso, invece, non si fosse 
verificato alcun cambiamento sul display avremmo 
ùuvulu pruvan: t:u11 i numeri successivi, t:u11siùera11-
do come indirizzi le coppie 60 212, 212 243 e così via. 
Adesso si tratta di capire come possiamo controllare 
le varie scritte a nostro piacere. Proviamo a immette
re nell'indirizzo di memoria che abbiamo scoperto il 
numero 63548 (= 248 * 256 + 60) e successivamente 
tutti i numeri a partire dallo O. 

I risultati ottenuti possono apparire a prima vista 
incomprensibili: infatti, a seconda del numero che 
inseriamo si accendono una o più scritte fra le se
guenti, P DEF DE G, senza una logica comprensibi
le. 

Numeri Numeri Stringhe 
in base dieci N. in òase due visualizzate sul display 

o o o o o 
1 o o o I DEF 
2 o o I o p 
3 o o I I p DEF 
4 o I o o G 
5 o I o I G DEF 
6 o I 1 o G p 
7 o I I I G p DEF 
8 I o o o DE 
9 I o o l DE DEF 

IO I o l o DE p 
Il I o I J DE p DEF 
12 I I o o DE G 
13 I l o l DE G DEF 
14 I I I o DE G p 
15 I I I 1 DE G p DEF 

Figura 2. Immettendo un numero compreso fra O e 15 
a/l'indirizzo di memoria 63548 il display viene influen
zato come in figura. Con i numeri successivi al 15 la 
sequenza viene ripetuta uguale. 

Si vede inoltre che dopo il numero quindici vi è una 
ripetizione regolare della sequenza, così il numero 
zero ed il sedici danno lo stesso risultato. 
La spiegazione del funzionamento è in realtà molto 
semplice e ci viene dai numeri binari. Consideriamo 
le suddette quattro stringhe esattamente in questo 
ordine: 

DE G P DEF 

Adesso attribuiamo un bit ad ogni stringa, nello 
stesso ordine, e supponiamo che i bit corrispondenti 

alle parole che vogliamo accendere valgano uno, 
mentre quelli corrispondenti alle parole che debbono 
restare spente valgano zero. Supponiamo, per esem
pio, di volere accendere solo la scritta DEG. Questo 
significa che dovremo mettere un uno al posto di DE 
ed un uno al posto di G, mentre i bit di P e DEF 
saranno posti a zero. Il numero che otteniamo è così I 
l O O, che corrisponde, in base dieci, al numero 12. 
Inserendo il numero così ottenuto nell'indirizzo che 
abbiamo scoperto, digitando: 

POKE 63548, 12 

si accenderà effettivamente la scritta DEG. 
Le nostre ricerche però non sono ancora terminate; 
infatti dobbiamo trovare un indirizzo corrispondente 
alle altre scritte del display: BUSY RAD SHIFT E. 

Per trovare questo indirizzo, visto che oggi è la 
nostra giornata fortunata, possiamo supporre che sia 
vicino a quello che abbiamo trovato, per esempio che 
lo preceda oppure che sia il successivo. Digitando: 

POKE 63547, 255 

non succede niente. Proviamo a vedere se è il seguen
te, scrivendo: 

POKE ?3549, 255 

Finalmente si accendono tutte le scritte che stavamo 
cercando! 
Il metodo per gestirle è analogo al precedente, consi
derandole nel seguente ordine: 

Numeri numeri Stringhe 
in òase dieci N. inoasedue visualizzate sul display 

o o o o o 
l o o o l BUSY 
2 o o I o SHIFT 
3 o o 1 I SHIFT BUSY 
4 o I o o RAD 
5 o I o I RAD BUSY 
6 o I I o RAD SHIFT 
7 o l I I RAD SHIFT BUSY 
8 1 o o o E 
9 I o o I E BUSY 

IO I o I o E SHIFT 
11 J o l I E SHIFT BUSY 
12 1 I o o E RAD 
13 l 1 o I E RAD BUSY 
14 1 I I o E RAD SHIFT 
15 l I 1 l E RAD SHIFT BUSY 

Figura 3. Anche !'indirizzo di memoria 63549 contri
buisce a gestire le scritte sul display, seguendo il siste
ma illustrato nel testo. 
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E RAD SHIFT BUSY 

Volendo, ad esempio, ottenere l'accensione delle 
scritte E e BUSY inseriremo in questo indirizzo di 
memoria il numero decimale corrispondente a 1 O O I, 
cioè il numero nove. 
A questo punto possiamo accendere tutte le scritte 

"mode" in cui la macchina si trova. 
Possiamo ad esempio far comparire la scritta BUSY, 
mentre in realtà il computer non sta eseguendo alcun 
programma, oppure visualizzare la scritta DEG, 
mentre il computer è predisposto per fare i conti in 
radianti! 

Un'ultima cosa molto interessante è il funziona
mento del tasto SHIFT. 
Infatti, accendendo questa scritta si ottiene effettiva
mente lo stesso risultato di quando si preme il tasto 
corrispondente. 

ZX SPECTRUM 

Routine in linguaggio macchina 
per gestione video 

di Marcello Spero 

Il lettore G. Formaggio ci ha inviato questa breve 
routine in linguaggio macchina, che riprende un tema 
trattato da Angelo Motta in "ZX81 Croupier" e da 
Carlo Cappelli in "Routine in linguaggio macchina 
per ZX81 ".Si tratta del trasferimento veloce dell'im
magine video in zona di memoria diversa dal display 
file, allo scopo di ottenere animazioni veloci o im
provvisi cambi di immagine. 

MEHOF!ZZAZ:tt\NE 

30000 = ~s 
30001 = 0 
30002 ... 64. 
30003 = 17 
;30004 = 80 r E: s . c. 
30005 = 195 reg. D 
30006 = 1 
30007 = 0 
:30006 = 27 
30009 = 237 
30010 = 176 
30011 = 20:1 

Figura I. Routine in linguaggio macchina per memo
rizzare l'immagine video in RAM a partire dall'indiriz
zo 50000 (80 + 195 X 256). 
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RIP~ISTINO 

3001.2 = 33 
30013 = !10 re 9, l... 
300l.4. = .196 re9 • H 
300l.5 = 17 
30016 .. 0 
3001? = 64 
30018 = 1 
30019 = 0 
30020 ,,. 2.7 

~ 

30022 :: 17E. 
30023 = 201 

Figura 2. Routine per ripristinare l'immagine video. 

Questa volta la routine è per ZX Spectrum, ma il 
funzionamento è completamente analogo; l'unica 
differenza è che non è possibile limitare l'effetto a 
parte del video semplicemente cambiando il valore 
contenuto nel registro BC. 
La ragione di questo risiede nella particolare organiz
zazione del display file, spiegata nel manuale del 
calcolatore. 
La routine è divisa in due parti, una per la memoriz
zazione (figura 1) ed una per il ripristino del video 
(figura 2). In entrambe viene usata l'istruzione 
LDIR, di cui si è già parlato nell'articolo di Motta. 
L'immagine occupa 6912 byte, viene memorizzata a 
partire dall'indirizzo contenuto in DE (figura I) e 
richiamata a partire dall'indirizzo contenuto in HL 
(figura 2). Utilizzando i codici delle figure tale indi
rizzo è 50000 (dee.), ma può essere modificato a 
piacere, consentendo anche di memorizzare diverse 
immagini in diverse zone di memoria. 
Occorre calcolare separatamente il valore per il regi
stro D ed il registro E, così: 

10 CLEAJ=l 29999 
.20 PFi INT '" QuandC' hai finito d i 

i ntrodurre i codici usa STOP" 
3 0 F OR n =30S00 TO 30100 
4-0 I "-ii=>LtT "PC!KE"; < n > ; " , • • • "; b 
50 POKE n,b: PRXNT n,PEEK n 
60 NE.XT n 

Listato I. Caricatore per la routine (figura 1 +figura 
2). 

10 FOR n=0 TO 21 
20 P R INT J:Ni\ RN C· *8; PAPER RND * 

8 ; · ·~sc.DEFGHJ:L.'·IJ..:OPQRSTLIVZl234.567t~ 
9.!t. .fl" 

30 NEXT N 
•0 LPRrNT U5R 30000 
50 CLS 
60 PRINT "Pi- emi un tasto pe,- -:-

ivede: r e t iMrn.agine." 
7~ PRUSE 0 
60 LPR IN"T U~R 30012 
90 PAUSE 250: RUN 

Listato 2. Programma dimostrativo di memorizzazio
ne e richiamo immagine. 
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D = INT n/256 
E= n - 256 x D 

dove n è l'indirizzo desiderato . 
Si noti che il valore di DE (figura 1) deve essere 
uguale al valore di HL (figura 2). 
Vengono indicati anche un programma (listato I) per . . . . . 

un programma dimostrativo (listato 3) . 

TEXAS TI 99/4A 

Apertura di un file nel modo 
APPEND 

di Sergio Borsani 

Uno dei problemi che affliggono l'utilizzatore di 
un sistema di memoria a cassette è costituito dalle 
limitazioni nell'uso dei file. Sono infatti consentiti 
soltanto file sequenziali e se si desidera simulare un 
accesso diretto ai record bisogna caricare nella me
moria centrale l'intero file , che ovviamente dovrà 
avere un'ampiezza proporzionata ai Kbyte disponi
bili. 
Analoghe considerazioni si possono fare quando si 
deve modificare un file sequenziale o quando si deve 
ampliarlo , aggiungendo nuovi record a quelli già 
esistenti. 
Se si dispone di due registratori, uno potrà essere 
utilizzato per leggere il vecchio file e l'altro per scrive
re il file aggiornato. 
Disponendo di un solo registratore si caricherà in 
memoria l'intero file, si apporteranno ad esso le mo
difiche e si passerà quindi alla sua registrazione. 
C'è un'eccezione a questa sequenza di operazioni 
qualora lo scopo sia semplicemente l'aggiunta di 
nuovi reéord. 
Le caratteristiche di apertura di un file con l'uso di un 
registratore sono riporta.te nel manuale, sotto la voce 
OPEN, a pag. 120. 
Da esse si desume che gli unici modi consentiti sono 
quelli in INPUT ed in OUTPUT; gli altri , UPDA TE e 
APPEND, sono disponibili solo con il sistema a di-
schi. . 

In realtà, il modo APPEND può essere ottenuto 
con un breve programma scritto in TI BASIC; in 
altre parole è possibile aggiungere nuovi record alla 
fine di un file senza che si verifichino inconvenienti in 

Lis'tato I. Il programma BASIC. 

100 REM PROVA FILE 
110 REM ********** 
120 CALL CL.EAR 
130 OPEN #1 : "CS1 " ,SEQUENTIAL,OUTPUT,INTE 
RNAL ,FIXED 
140 RECl.$= "RECORD N. 1" 

160 CL.OSE #1 
170 PRINT 
180 PRINT "NUMERO TOTALE DEI RECORD= 1" 
190 PRINT 
200 PRI NT "VUOI SCRIVERE ALTRI RECORD?" 
210 INPUT "(Y/Nl "~R$ 

220 IF R$= " Y" THEN 260 
230 IF R$ == "N" THEN 250 
240 GOTO 2 10 
250 END 
260 F'liINT 
2 70 PRINT "PRIMA LEGG IAMO I RECORD" 
280 PRINT "PRECEDENTI." 
290 INPUT "QUANTI NE DEVO LEGGERE? ":N 
300 TOT=N 
310 OPEN #1: "CS1",SEQUENTIAL, INPUT , Il\JTE 
RNAL ,FIX ED 
320 PR INT 
330 PR I NT "F\ECORD PRECEDENT I " 
3 40 FOR J =l TO N 
350 INPUT #1 :REC$ 
3 60 PRINT REC$ 
370 NEXT J 
380 CLOSE fl: 1 
390 PRINT 
400 PRINT "ORA AGGI Ul\IGI ALTRI RECORD" 
410 PRINT "NON RIAVVOLGERE IL NASTF:O ! " 
420 PRINT "PER FINIRE SCRI VI FINE" 
4.30 OPEN # 1 : "es 1 " , SEQUENT I AL' OUTPUT' I NTE 
~(NAL,FIXED 

440 PRINT 
450 PRINT "SCRIVI UN RECORD" 
460 INPUT REC$ 
470 IF r~EC$="FINE" THEN · 5 10 
480 PRINT #l: RECS 
490 TOT=TOT+1 
500 GOTO 440 
510 CLC.lSE #1 
520 PR!NT 
530 PRINT " NUMERO TOTALE DEI RECORD:'' 
54·0 F'R I NT HJT 
550 PR INT 
560 GOTO 200 

fase di lettura. Il trucco , se vogliamo chiamarlo così, 
è abbastanza banale. Si tratta di aprire il file in input e 
di leggere i record preesistenti conoscendo esatta
mente il loro numero, senza tuttavia mantenerli in 
memoria, quindi si chiude il file e si riapre in output 
per la registrazione di ulteriori record. Una variabile 
dovrà fungere da contatore per tenere aggiornato il 
numero totale dei record scritti. 
Tale numero andrà segnato sull'etichetta della cas
setta, assieme a quello indicato dal tape counter che 
segna l'inizio del file. 
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BA.SEs.n.c. 
SOFTWARE HOUSE - Casella Postale 4 

13055 - Occhieppo Inferiore (VC) 
Tel. 015/ 592730 , 

SOFTWARE PER 
COMMODORE 64 

(disco o cassetta) 

NOVITA' 

COMBINATORE TELEFONICO - com-
pleto d1 cavi, linee adotte per collego 
mento alla linea e al Commodore 64, op-
pure VIC 20 116 Kbytel. Fornito di soft-
ware per disco o cassetta permette la 
ripetizione automatica del numero. Com-
pleto di archivio, numeri e indirizzi, con-
sente di chiamare qualunque utente in 
memoria dato il nome o il codice. Non 
necessita di alcuna modifica all 'impianto. 
Specificare se disco o cassetta. 
CODICE 3 - Gioco di simulazion'J medica 
ALTO MEDIOEVO - Simulazione eco
nomica 
ATOMO - Simulazione centrale atomica 
BIORITMI + HIDDEN CODE 
TORRE DI HANOI + OTHELLO 
BLACK JACK 

· DATA BASE SORG. - Sorgente per ge
stione archivi !solo dischetto) 

SOFTWARE PER TI 99/4A !solo cassetta! 

L. 75.000 
L 30.000 

L. 30.000 
L. 30.000 
L. 30.000 
L. 30.000 
L. 30.000 

L. 50.000 

TILANDIA - Simulazione economica L. 25.000 
SUPERBOWL - Simulazione football 
americano 
SPACE Tl/99 - In caccia fra le stelle 
POKER + ROULETTE 
LABIRINTO 3-D 
PYRAMID - Adventure nella piramide 
maledetta 
MEM 
CONTABILITA' CASALINGA !pratica 
gestione) 

SOFTWARE PER ATARI (solo cassetta) 

ALTO MEDIOEVO - Simulazione eco
nomica 

L. 25.000 
L. 25.000 
L. 25.000 
L. 25.000 

L. 25.000 
L. 25.000 

L. 50.000 

L 25.000 

A vostra disposizione per software su misura per: 

COMMODORE VIC 20 OLIVETTI M 20 
COMMODORE C-64 IBM PC 
OLIVETTI M 1 O IBM XT 

----------------------------------------
Spedire In busta chiusa a: 
BA.SE 1.n.c. - Casella Postale 4 - 13055 Occhieppo lnf. (VC) 

Nomee Cognome ___ __________ _ 

Indirizzo-----------------

Cap. ___ Città --- ----- Provincia __ _ 

VIC200 C640 IBMPC O M100 M20 0 AtariO TexasO 

Ordino n° ____ O Disco O Cassetta _ ___ _ 

Ordino n° __ _ o Disco O Cassetta - ----

Per un totale di Lire --------------

Pagamento O Allegato assegno non trasf. sped. celere 
O Contro assegno + spese postali 
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Apertura di un file 
- --------nel modo APPENO 

Il vantaggio di tutto ciò consiste nel poter trattare file 
molto estesi, in quanto nella memoria centrale non 
viene caricato che un record alla volta. 

Esaminiamo brevemente la routine ed il modo di 
utilizzarla. 
Le linee 130-160 scrivono un unico record per inizia
lizzare il file. Per aggiungere nuovi record bisogna 
rispondere affermativamente alla richiesta di linea 
200 ed indicare il numero di record già scritti. Inizial
mente tale numero è I, poiché è presente, un unico 
record consistente nella stringa "RECORD N. l". 
L'istruzione 310 apre il file nel modo INPUT e provo
ca sul video il noto messaggio * REWIND CASSET
TE TAPE ... 

~ {\J J() i 
z 2 2 2 
Q l\ o A 
ri OI. oJ. °' o o <:) o 
~ u M V 

~ w 
Ql rv. c:J_ 

_8)' 0)• 
Dopo la lettura del record il file viene chiuso ed 
appare il messaggio* PRESS CASSETTE STOP ... 
È il momento di aggiungere nuovi record. Il file viene 
aperto nuovamente nel modo OUTPUT, ma questa 
volta non si deve riavvolgere il nastro perché la nuova 
registrazione dovrà iniziare esattamente là dove è 
terminata la precedente. 
Per provare si potranno scrivere record non dissimili 
dal primo, cioè: RECORD N. 2, RECORD N. 3, ecc .. 
Per terminare è previsto che si debba scrivere FINE 
ed ovviamente questa parola convenzionale non vie
ne registrata su nastro, ma indica semplicemente al 
programma che il file deve essere chiuso. 

Alla linea 490 la variabile TOT contiene il numero 
totale dei record scritti , cioè quelli preesistenti più 
quelli aggiunti; tale numero, come abbiamo già det
to, va annotato accanto a quello che indica il punto di 
inizio del file. 
Il programma, essendo scritto a semplice titolo d'e
sempio, è stato strutturato in modo ciclico. La linea 
560 rinvia all'isttuzione 200, dalla quale è possibile 
ripetere da capo le operazioni per aggiungere nuovi 
record ai precedenti. 
I gruppi di informazioni scritti di volta in volta sono 
separati so lo da un gap (cioè un intervallo vuoto sul 
nastro), un po' più lungo di quelli lasciati normal
mente, che non disturba assolutamente la lettura 
sequenziale dell'intero file. • 



Appie 

Dispongo di oltre 200 programmi di ogni genere per Appie che 
cambio con chiunque mi contattera inviandomi ta sua hsta. A 
tutti invierò la mia lista. Stefano Ricci • Via Della Pace, 47 -
60033 - Chiaravatle (AN) - Tel. 1948015 

Compro programmi di qualalul tipo per Appie Il. Massimo 
Tabasso - Piazza Molineris, 1 - 12038 Savigliano (CN) 

Vendo aottwore por Appie Il o cambio con hardware o softwa· 
re. Vendo ZX81 più software più accessori (manuali, 16 Kbyle. 
tastiera. cavi, trasformatore. listati, ecc.). Marco Carcubba · Via 
Campionasi. 29 . 20135 Milano • Tel. 021585294 

Svendo ollre 150 dischi contenenti enlrambl I lati aoftware per 
Appie 11. Ingegneria - grafica • gestionali • elaborazione testi • 
gestione archivi • tantissimi giochi. Richiedete elenco a: Mauri 
zio Oegioanni - Corso Santarosa. 67 • 12100 Cuneo - Tel. 
0171/61839 

Vendo dlaco Zaxxon per Appie li - Ile perché ho cambialo base. 
Prezzo nuovo Lii. 89000, lo vendo a Lit. 70000. mal usato. 
Gianluca Ballato - Via della Pieve, 76 • 35010 S. Eufemia di 
Borgoricco (PO) 

A.A.A. Affaroni. Vendesi p rogrammi Appie, ci rca 200 (proles· 
sionali - totocalcio • ulililìes ·giochi) a LII. 600000. Per maggio· 
re informazione telefonare. Carlo Cocciatucca - Via Monte
secco, 15 - 65010 Spollore (PE) • Tel. 0851207466 

Cambio/compro aottware per Appie Ile. Tratto solo con Milano 
e comuni limitrofi. Contatterei anche seri computer club. Si 
richiede, poichè si assicura. le massima serietà. Matteo Pedro· 
nl - Via Uguccione da Pisa, 2 • 20145 Milano· Tet. 021485478 

Eccezionale organizzazione soltware per Appie Ile. Vendo pro
grammi di ogni tipo. Ottene straordinarie. Luigi Palumbo ·Via 
Ristori, 8 - 00197 Roma· Tet. 061802783 

Vendo Appie Ile 48 Kbyte più monitor più disco p1u scheda PAL 
p1U scheda integer BASIC più scheda riconoscimento vocale 
piu stampante g rafica. Franco Vagli - 80100 Napoli • Tel. 
08117233050 

Vendo Appie Il orig inai • in contenitore metallico coratzato con 
1aslìera separala e chiave di accensione a Lit. 700000. Disk 
controllar L•l 100000. G.C. Giacobbe - Via Finocchiara. 46 • 
t6144 Genova · Tel 0101825537 

Vendo Appie Il europlua ancora Imballalo con modulatore TV a 
Lit 980000: espansione 16 Kbyle a L•l 120000: disk conlroller a 
Lit. 100000. G.C. Giacobbe· ViaFinocch1ara, 46 -16144 Geno
va • T et. 0101825537 

Dispongo di ollre 1000 programmi per Appie. Prew molto 
mteressanti. possibilità di sce11a Astenersi perditempo. Trista· 
no March1n1 - Via Rossetti. 6 • 58033 Castel Del Piano (GR) -
Tel 05641955549 

Vendo ZX81 più 16 Kbyte, RT x 27 Mhz piu VFO ecc, registrato
re per VIC 20. Permuto eventuale conguaglio con Speclrum 
Vendo riviste materiale elettronico. Arnoldo Cicalò · Via 01 
Pralale, 103 • 56100 Pisa • Tef. 050/570384 

Vendo p rogrammi per ZX Speclrum 16/48 Kbyte a prezzi bas
sissimi. Scrivere per ricevere l'elenco completo. Marco Pagnmi 
- Via S. Biagio. 212 - 2901 1 Borgonovo V.T. (PC) 

Vendo p rogrammi per Spectrum a Ll t.3000 ciascuno oppure 1 O 
per LIL 23000 Programma "Scuola guida" con 1800risposteai 
quiz più manuale a l it. 20000. Cedo decine e decine dt pro
grammi in cambio di una stampante. MarcoSivon ·Via Bache1-
1a. 1819 - 16162 Botzanelo (GE) - Tet. 010/403118 

Vendo ZX Speelrum 16 Kbyte espandibile a 48 Kbyte a Lii 
250000. Vendo stampante Seikosha G01 OOVC per CBM a LII. 
400000. Vendo Texas Tl58C a Lii 80000. Paolo Grilli • Via 
Tevere, 4 • 05100 Terni • Tet. 0744/812565 

Cambio e vendo programmi, riviste su cassette e flbrt per ZX 
Speclrum. Oltre 300 tiloh! Rich1ede1e e/ o inviate hsta a: Claudio 
Acquaviva · Via Del Mare. 41 ·73100Lecce • Tel.0832/33711 

Compro qual1la1i g ioco d'azzardo e di carte (listato o cassella) 
per Speclrum. Per accordi scrivere a: Claudio Valli • Corso 
Magenta. 64 - 25121 Brescia - Tet 0301290129 

Vendo programmi per ZX Specirum 16148 Kbyte a preuifavo
losi: uno Lit. 4000, 2 Lit. 7000. Originali Inglesi. Scrivere o 
telefonare per elenco completo. Orario: 12.30 • 15.30. Luigino 
Dalu - Via Oe1 Tragnetti, 127 - 00121 Ostia (Roma) - Tet 
5699251 

Vendo o cambio aottware Speclrum a Li t 2000 massimo: no 
perdete l'occasione! Inoltre se abitate nella mia zona riceverete 
un magnifico programmaJ Enrico Busto - Via Campo Spor11vo, 3 
• 10061 Cavour (TO) 

Vendo ZX Spectrum 16 Kb yle con più di 100 programmi. molti 
fibri e parecchie tivis1e che trattano la programmazione della 
macchina. Prezzo interessante. Ivano Ber1azzo. Via Faggln, 56 
bis - 35100 Padova - Tel. 049/617151 

Vendo programmi per ZX Speclrum a Lit. 5000 cadauno. Quan· 
lità minima 2 programmi. Forti sconti per quanl!là. Richiedere 
catalogo con oltre 100 lltofl. Stefano Sansouini ·Via Dei Macc1, 
18 • 50122 Firenze· Tel. 0551652321 

Compro anche In blocco tulio 11 aoftware ealetenle per lo Spec
trum solo se prezzt bassissimi. Inviare liste a: Francesco Schivo 
• Via Dei Nebrodi, 69 - 90144 Palermo· Tel. 0911516358 

Vendo per Spectrum programmi originai! (ohre 250) a Lii. 4000 
cadauno. tutte le ultime novità tra cui: Atic Atac, Alchemist, 
Manie miner. Jet set Wllly. ecc. F ot11 sconti per grossi quanbla· 
1ivi. Ivo Tattarel. Via Einaudi, 41 • 31029 V1ttor10Venelo (TV) • 
Tel. 04381550409 

Cerco collaboratori per tondaz1one club utenll ZX81 tutta Italia. 
Scrivere per ricevere chiarimenti o per sottoscrivere l'iniziativa. 
Accetto anche nuove idee Matteo Linares · Via Rosolino Pilo. 4 
- 91025 Marsala 

Vendo ZX Prlnter a Lit. 150000. Sono disposto a cambiare con 
joystick programmabile. vendo cassette con 10 g iochi a scelta 
per Spectrum a lii. 15000 più spese postali. Telefonare ore 
pasti. Fabio D'Amico· Via 5 Giornate, 14 • 20025Legnano. 14 • 
Tel. 0331 /595581 

Poneggo molli programmi per ZX Speclrum 16148 Kbyle (so
pranutto 48 Kbyte) Scrivetemi per ricevere la lista gratuita. 
Simone Frosini - Via Cesatpino • 52100 Arezzo 

Per Specl rum club df1lrlbul1ce al soci Il miglior tottware lngla
ae. A nuovi iscri tti un programma omaggio tra: Jet set Wllly, 
Pogo, Mugsy, Sabre Wolf. Otymoics, Wheehe. Tribbfe-trubble. 
ecc. Spect1Um Club clo Guglielmo Tiscar · Via Gerbole, 74 • 
10040 Votvera (TOI 

Vendo ZX Spectrum 46 Kbyle più 1eg1slra1ore più ClfC8 100 
programmi in linguaggio macchina. Buon prezzo. Luca Monll· 
naro - Via per Cesano Boscone. 24 • 20094 Corsico (Mli· Tal. 
4400479 

Cambio programmi per ZX Spectrum. ultime novità inglesi. 
Rispondo a tutti. inviate vostra lìsta ed io farò altrettanto. An
nuncio sempre valido. Raffaele Maruca ·Via E. Toli.27 • 21047 
Saronno tyA) - Tel. 0219606819 

Per ZX80· 81 vendo p rogrammi matematica, Ingegneria: siste
mi e equazioni • travi ipe - integrali del. ruote dentate - calcolo 
polinomi - carene dritte • analisi delle decisioni - Data Base • 
grafici 20/30 HR ecc Richiedere elenco gratuito. Vincenw 
Marino - Piazza Volontari Giuliani. 8 • 34126 Trieste 

Cambio. compro. vendo software per ZX SpectJUm registrato 
direttamente da compuler. Scrivere per la lista. Un programma 
Lil.1000(16 o 48 Kbyle): 10 programmi Lit. 8000(16048 Kbyte): 
20 programmi Lit. 14000 (16 o 48 Kbyte) Flavio Bassi • Via 
Mlr11lh, 4 • 40137 Bologna· Tel. 051 /340917 

A lutti gli Spectroman1: ho fondalo un fantutico club (Il "Sfn
clalr sottclub''} senza fini d i lucro. che si propone di scambiare. 
comprare o vendere a prezzi irrisori (Lit. 1000 a programma) 
software per Spectrum Marco Maflezzoli • Via Cà Nova, 17 • 
37016 Garda (VRI • Tel. 04517255097 

Vendo software per ZX Spectrum. Richiedete la hsta con oltre 
400 programmi. A richiesta 1 programmi possono essere regJ
strali su cassetta o su cartridge. Scrivere a: Mauro Aorato ·Via 
Dei Tigli, 21 A • 20090 Rodano (Ml) 

Vendo programmi per ZX Spectrum 16 Kbyte a LII 1000. 48 
Kbyte a Lit 2000. Scrivere o telefonare per ricevere elenco 
completo d i spiegazioni. Dispongo di piu d1 200 programmi. 
Giampaolo Pisano - Vìa Michelangelo. 5 • 0034 Colleferro 
(Roma) • Tef. 06/973805 

Vendo Spectrum 16 Kbyte più manuale 11al1anoe "77 program· 
m1 per lo Spectrum". " Programmazione dello Spectrum" più 85 
hs1a1i e 40 programmi su casselta. Tullo a Lit300000p1u spese 
postali. Telefonare ore pasti. Luca Mmudel · Via Kennedy. 1 I -
31015 Conegliano (TV) · Tel. 0438134272 

Urgente!! Compro ZXBO nu.ova ROM senza alimentatore né altn 
accessori al prezzo di LII 50000 purché 1n buono staio P 
funzionante Svendo in blocco e a meta prezzo nvis1e di elenro· 
nicalinlormalica. Giuseppe Cardella • Via Martogna. 46 • 
91100 Trapani· 0923148454 

Vendo ZX Spectrum 48 Kbyte più registratore TCM3 più al•· 
me01a1ore registratore più oflre 200 programmi piu 8 hbrl e 
manuali d i tmguagg1. ti tuno a Li t. 1200000 trattabili. Marco 
Zvccaretti • Piazza Gabrio Rosa. 6 - 20t 39 Milano • Tel. 
021533508 

Attenzione!!! Cerco poaseasorl d i Slncfair Z_X Spectrum ab1tan11 
a Roma. Ho mol1i videogames. veramente entus1asman11. da 
vendere a r.on più di Lit 1000. Effettuo anche scambi. Telefona· 
re. Guido Alfani. Via Costanzo Cloro. 10 • 00145 Roma · Tel. 
0615133443 

Eccezionalem Vendo cassette con p rogrammi per Spectrum 
16·48 Kbyte a sole Lii 20000 per 20 programmi, Lit. 30000 per 
35 programmi. ecc. I programmi sono a scelta. nchiedetel'elen· 
co gratuito a: Davide Di Dio • Via C. Alberlo, 46/ A • 80045 
Pompei (NA) • Tel. 08118635055 

Vendo cassette da 50-100-150·200 programmi per ZX Spec
trum a Ut.50000-100000-140000· 190000. MarcoZuccarenì -
Piazza Gabrio Rosa. 6 • 20139 Milano • Tet. 021533508 

Vendo zx Spectrum 48 Kbyfe p1u alimenlatoreRebil più cavetti 
più 50 programmi su cassette (inclusa fa dlmostra11va). usato 
pochissimo (4 meslt causa realizzo al prezzo d• Lit 350000 1n 
contanti. Ivan Mazzavillani - Via La Fiorita. 120 - 47023 Cesena 
• Tel. 05471301873 

Cambio sottware per ZX Spec1rum. Inviare elenco o telefonare 
ore serah. Stefano Orlando· Via Petrarca. 153 • 20099SestoS . 
Giovanni (Ml) - T el. 0212405323 

Cerchiamo po1te11orl di Spectrum per acamblo di aottware. 
Per avere l'elenco dei programmi scrivetemi e mandatemi Il 
vostro elenco. Riccardo Rapetta - Via Petrarca. 25 - 39012 
Merano (BZ) • Tet. 0473145448 

Cambio, compro, vendo aoftware su cauetta per Spectrvm a 
prezzi bassissimi. Cerco inoltre utihuatori dt questo computer 
nella mia zona per scambio d ì idee ed esperienze. Massima 
Set1eta Antonio Oilorenzo · Viale Degli Oleandri, 7 • 71042 
Cerignola (FG) • Tel. 0885128289 

Cambio, vendo p rogrammi per ZX Spectrum. Cerco anche testi 
riguardanti to Spectrum. Inviare liste e proposte. Scrivere o 
telefonare a: A li redo Trifìfetli - Vìa Fiume. 201 A · 71100 F ogg1a -
T el. 088117 5385 

Vendo programmi per ZX Speclrum e Commodore 64. Vendo 
inoltre inlerlaccia joystick e floppy disk drive per ZX Speclrum. 
Richiedere elenco programmi sctivendo o telefonando ore uffi
cio. Mario Bonomo • Loc. Cavassico Superiore Nr. 100 • 32028 
Trichiana (BL) - Tel. 04371212204 

Vendo, cambio programmi p-er ZX Specirum. possibilmente nei 
dintom1 di Ancona. Invio lista a chi interessasse. Emanuele 
Pelrinl - Via Camerano, 29 • 60100 Ancona · Tel. 071184428 

Vendo Spect rum ZXBO al miglior offerente, 1enu10 mollo bene e 
provvisto di manuale i taliano, Assembler e L.M .. ollre tOO pro · 
grammi tra I piU noti, eventuale registratore nuovo (passo al 
OL) Lorenzo Bassi • Piazza C1v1tena Paganico. 12 • 00139 
Roma 

Vendo ZX81 da riparare più espansione memoria 16 Kbyte più 
connettore (registratore/video) pfù alimentatore più 2 manuali 
(ìnglese e italiano) più una cassetta (MCTT) più regislralore 
alimentato a batterie e corre11le. Il lutto a sole LiL 200000. 
T etefonare ore ufficio. Regalo sottware da copìare. Mario Mac· 
carone - Via dell' Agricoltore, 15 - 95100 Catania - Tet. 
0951361447 

Commodore 

Software VIC 20, I miglio~ programmi per queslo eccezionale 
home computer. dai videogame ai gestìonall. a condizioni dav
vero strep11ose Richiedere ricco e dettagliato catalogo a: Vin· 
cenzo Musicò - Via Paolo Blandino. 12 • 98100 Messina · Tet 
09012938626 

Cambio tollware per CBM 64 Posseggo giochi stupendi ed 
interessanti utdity su disco o su nastro. Inviatemi vostra lista, 
invierò Ja mia con l'indicazione det programmi che mt interes
sano. Giuseppe Valente - Via G. 01Vittorio.8 - 72100 Brindisi· 
Tel 0831183149 

Vendo programmi per VIC 20 e C64. Per VIC 20 Lit. 10000 a 
cassetta con vari giochi in LM. Per C64 vendo programi a Lit. 
60000 cad. (Cammei, Skirace. Biliardo. Soccer. Centipede 
ecc.). Telefonare dalle 12 alle 14, Enrico Somenz1 · Via Vespn 
Siciliani - 20100 Milano· Tel. 0214222000 

Vendo per VIC 20 una selezione di 6 giochi su cassetta, con 
grafica sohsticata ed alta velocit8, runzionanli senza espansìo
ne. a sole Lit. 15000. Per ordinarla le I e tona dalle 18 atte 22 a: 
Stefano Cannelli - Via Rlvotor1o di Assisi • 06080 Assisi (PG) • 
Tel. 0751814112 

Cambio aollware per Commodoro 64. Dispongo d• una vasta 
gamma di giochi Cerco inollre una stampante di seconda 
mano. Inviatemi le vostre liste. Mania Benz1 · Via Sandro Cama
sio. 19 - 15048 Valenza (AL) • Tet. 01311918960 

Vendo. cambio sonware Commodore 64. Molti titoli quali Hob· 
bit, S1moo BASIC con istruzioni ecc. Scnvere spect11cando il 
mittente a: Alessandro Marota ·Via C.F. di Martiniana. 4 • 13100 
Vercelli 

Cerco per Commodore 64 lloppy dlak tipo VC 1541 o alln simili 
Per informaztoni rlvolge1sl a: P.Paolo Scannicchio - Via Geo. 
Carlo Spatocco. 19 - 66100 Chieti· Tel. 0871163535 

Per CBM 64: vendo lnter1accfa IEEE 488 (permette di collegarsi 
ad una qualsiasi stampante parallela o ad un modem!. Per 
mformazioni telefonare ore pasti. Fa bi o Secchi · Via Oonizetti. 8 
• 20052 Monza - Tel. 0391321308 

Vendo, cambio programmi p~r CBM 64. I prezzi: utilità da lii 
2000 a 6000. giochi da LiL 2000 a 4500, videog1och1 da L11. 3000 
a 5000. Per tutti I gusti. Mandate la vostra lista, 10 manderò la 
mia Antonio 01 Luca· Corso V11torio Emanuele. 4818 • 80059 
Torre del Greco (NA) - Tel. 08118815796 
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Slamo un gruppo di utenti VIC ed abbiamo fondalo un club. 
Ptu inform;l110n1orAlrntA1'r.rivP.rP. o fAlf~fomtrA " . r.f'rfn r.r-rr:.
gli - Via Pordox. 37 • 57033 Cecina (LI) - Tel. 0586/689982 

Vendo Commodore 64 più registratore. nuovi (1mballat1): Lii. 
530000 più lii. 115000 più ottimo OataBase (90 campi per 
record) LiL 30000. Pino Cau · Via Anastasio li, 79-00165 Roma 
• Tel. 07651255029 

Cerco. cambio. vendo giochi ed utllllles per Commodore 64 su 
dischetti o Cassetta. Offro giochi, finguaggio macchina ed ut11i
ries. Telefonare o inviare liste per scambio. RobertoCatanuso 
Piazza Armerlna. 10 - 96100 Siracusa - Tel.0931158272 

Vendo programmi per C64: Hes mon, Pet Speed, Last one, 
Clone. ecc. Inoltre dispongo di documentazione varia. Scrivere 
o telefonare a: Paolo Bigon - Via S. Marco. 177/A. 35020 
Padova - Tel.0491629 11 7 

Vendo VIC 20 più Oatacasserte più 45 programmi tra cui Space 
invaders. Briscola più cartridges "Star Batlle" al prezzo incredi· 
bile di Lit, 245000. Scrivere o telefonare ore pomeridiane. Car
mine Roberto La Mura - Via Mazzini. 57 bis • 80045 Pompei 
(NA) • Tel. 8638595 

Vendo programmi per Commodore 64 e Speclrum 18-48 Kbyte 
su cassetta. Ogni programma LIL 5000 pet Informazioni telelo· 
nere ora di cena. Michele Riva ·V le Regina Margherita. 11 -
20052 Monza (Ml) · Tel. 039/365191 

Per CBM 64 vendo Legge 373 ·Energia solare. Svendo i primi 
tre volumi enciclopedia BASIC Curcio da tilegare a Lit 40000. 
Salvatore Garro - Via Vitetta. 35 - 89100 Reggio Calabria· Tel. 
0965/52411 

Vendo cambio programmi per CBM 64 ala tu dlaco che 1u 
cauetta. Dispongo di molli programmi Ira cui Speech. per lar 
parlare Il computer. SI mons' BASIC. Turbotape e tantissimi altri. 
Inviare lista. Fabrizio Ganem - Via Luigi Zambarelli, 32 - 00152 
Roma • Tel. 0615376138 

Compro. cambio. vendo programmi per CBM 64. Dispongo di 
numerosi programmi, giochi, utility: BASIC 4, Magie Oesk. Data 
Base. Superbase. magazzino. Koalapainter. Sintetizzatore vo
cate. Richiedere lista. Augusto Bernardini • Via Valle Verde. 5 -
05.100 Terni • Tel. 0744/56870 

Vendo per CBM 64 oltre 400 programmi Utility. gestìonalt, 
giochi, scientifici. Magie desk, Easy Script. Petspeed. The fasi 
one. Hesmom, Simon BASIC ..... Richiedere listino. Massimo 
Canlelli. Via Corso. 40 • 40051 Altedo(BO)- Tel. 051/871270 

Vendo giochi per VIC 20 tutti In LM (Pac-man. Asteroid, Amok. 
ecc.) con prezzi speciali per chi acqutsta più di 5 giochi. Telefo
nare o scrivere. Luca Galimberti • Via Pola. 39 • 22060 Cabiate 
(CO)· Tel. 0311767022 

Vendo. cambio per C64 sohware Turbolape. Fori Apocalypse, 
Pipeline. Calcio. Scacchi, Seawoll. Easy Script. Spnteman e 
molli altri su cassetta o disco. Ho anche programmi professio
nali per CBM 3032/4Ò32. Ore pasti. Pirrera Giampaolo - Via F. 
Gamba. 7 - 25100 Brescia - Tel. 030/383097 

Vendo per VIC 20: Motherboard 3 slot. per collegare più cartrid· 
ge contemporaneamente lit. 34000. Super Molherboard 6 slot. 
con interruttori e RESET Lii. 50000. light pen (anche per C64) 
Lit. 34000. 3 Kbyle autocostruita. perfetta lii. 38000. Gianni 
Bozzi . Via Savona, 16/5 • 20099 Sesto S. Giovanni (Ml) · Tet. 
0212407825 

Per CBM 64 vendo. cambio programmi (giochi ed ullllly) vendo 
inoltre cartuccia "Sea woll" mai usata Lit 35000. Telefonatemi 
ore pasli o scrivetemi. Rispondo a 1u1t1. Domenico Cucurachi · 
Via F. Patena • 10155 Torino - Tel. 011 1265057 

Compro programmi giochi e ullll per VIC 20 listati o cassetta a 
prezzi ragionevoli. Inviare ricco elenco dettagliato senza inclu
dere francobolli (rispondo io a tutti). Annuncio sempre valido. 
Slelano Bucciarelli • Via Pizza di Villa Carpegna. 41 • 00165 
Roma - Tel. 061626381 

Per C64 vendo naalro con Turbotape più Simon's BASIC più 
Sin1hyvocal più Calcio più Skyrace più Database con tempo d1 
carica in meno di 30 secondi per ogni programma. Prezzo 
e-cceiionate. Scrivere o telefonare ore pasti. Luciano Onza · 
Via Mazzini. 84 - 86100 Campobasso • Tel. 0874165194 

Compro. vendo llatalf per VIC 20 inespanso o con espansione 8 
Kbyte RAM. Scrivere o lelelonare a: Cataldi Rodolfo - Via Orti · 
gara. 31A - 73100 Lecce - Tel. 0832126211 

Cambio, vendo aottware per CBM 64 tla gamea che ullllllea. 
Scrivetemi o telefonatemi (ore pasti). Rispondo a lutti. Simone 
Solari. Via Baisi, 1 / 4 • 16035 Rapallo (GE). Tel. 0185/ 51223 

Vendo, cambio programmi di ogni genere per Cornmodore 64. 
Rispondo a tulti. luigi Doveri • Via I Maggio. 15 - 56025 Ponte· 
dera (PI) - Tel. 05871212154 
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Per passaggio ad altro sistema vendo In blocco o separata
mente 40 dischi completl e ca11ot10 con 200 giochi e allrettan
te utility per CBM 64 (Easy Script · Ingegneria - Matematica • 
Musica • Sprites ecc). Elio Priano • Via Novarea. 10 • 10064 
Pinerolo - Tel. 0121178602 

Compro, vendo programmi per Commodore 64 (giochi. ut11ity, 
gestionali) solo di ottimo livello. Dispongo di ottime traduzioni 
delle migliori utillty. Costantino Mustacchio. Via Tarquinia, 3 • 
04016 Latina • 07731487631 

Cambio. vendo programmi su cassetta per VIC 20 con o senza 
espansione memoria anche in LM. Games, utility. Zona Roma. 
I eleronare ore pas11. tnzo :;11ves1n • Via P1sino. 78 • 001 77 
Roma • Tel. 2585517 

Vendo programmi per Commodore 64: giochi. utility. gestionali 
da Lit 6000 a lil.15000 su cassetta. Chiedere listino e prezzla · 
rio gratuitamente. Andrea Caiazza • Via Fucllari, 28 - 84014 
Nocera Inferiore 

Cambio programmi per CBM 84. Posseggo: Il gioco della tom
bola • La roulette. Gioco del 7.5 - Indovinare 5 numen su 90 • 
Sistemazione di numeri 1n ordine crescente essendo mischiati 
• Totocalcio. Salvatore Purgalo. Corso Europa, 26 - 81030 • S. 
Marcellino (Caserta) - Tel. 08118121276 

Vendo. cambio aottware per C84 a Lit. 5000 (sopratutto giochi). 
Scrivere o telefonare a: Roberto Del Sale • Via A. Severo. 189 -
00145 Roma - Tel. 0615112815 

Vendo, cambio aollware per CBM 64: programmi di ogni trpo. 
ulililies e giochi. OataBase e T oolkit. Inviare e richiedere la lista 
ed i prezzi a: Roberto Franzoso - Piazza Medaglie D'oro. 6 • 
14100 Asti 

Sono interessato all'acquisto d1 programmi di ogni genere per 
Commodore 64. Pregasi inviare eventuali liste con prezzi. Bru
no Marino · Casella Postale 2018 - 37100 Verona 

Cambio. cedo per CBM 64 programmi tu ca11elle e dlachl. 
Graditi programmi di ulility. Enzo Petrizzo - Via Nazionale. 157 • 
84030 Padula Scalo (SA) - Tei. 0975174022 

Cambio. vendo programmi per CBM 84. Giochi, utilily. gestio· 
nali. Chiedere lista, rispondo a tunt Franco 01 Minica . Via 
Cas1elvetrano. 64 • 00133 Roma - Tel. 0616162446 

Cambiamo. vendiamo, acquistiamo perii neo nato "Bug Club". 
1oftware per CBM 64. Inviate I vostri listini. Notevoli agevolazio· 
ni per i soci. Richiedele ìnlormazioni per iscrizioni anche fuori 
Campania. Antonio Di Luca • Corso Vittorio Emanuele. 48B -
80059 Torre del Greco (NA) • Tel. 081 1881579 

Compro. cambio. vendo programmi per Commodoro 64 di 
qual1la1l llpo. All'invio della lista (indicare la trattativa che vi è 
più congeniale), risponderò con la mia. Franco Bruno • Via G. 
ararti. 100 - 47023 Cesena (FO) • Tel. 0547123810 

Cambio per CBM 8032 compilatore DTL con The Manager 
oppure The fast one. Compro ROM per espandere a 96 Kbyte. 
Mauro Marangoni • Via F. Massi, 22 - 00152 Roma • Tel. 
0615806566 

Cambio programmi par Commodoro CBM 84.Gianluigi Peduto 
• Via Malgrado. 9 • 40125 Bologna 

Cerco qualalaal tipo di programma per CBM 84. Inviare ltste a: 
Monti Luciano - 6936 Cademario/TI • Svizzera • Tel 
091 1592385 

Vendo lantaallca ca11etta per VIC 20 versione base. Tra gli 
altri: Briscola • Breakout • Invader lall • Kong - Forza 4 -
P1cmam • Slalom • Labirinto 30 - A:tacco navale - Grand Pri x. 
Venti giochi solo UL 20000. Scrivere a : Giovanni Bongiorni -
Via Merosi. 11 • 29100 Piacenza. Tel. 0523160475 

Vendo. cambio per VIC 20 programmi di giochi e di ulllllà In 
BASIC ed in linguaggio macchina. Prezzi stracciati! Richiedere 
liste telefonando oppure scrivendo. Umberto Benelli • Viale XX 
Settembre, 180 • 54031 Carrara-Avenza (MS) - Tel. 
0585 / 571 45 

Cerco utenti di Commodore 64 per scambio o vendita di pro
grammi e giochi. Sono interessalo a giochi su cartridge ma solo 
se a buon prezzo. Telefonate tra le20 e le 21.Fabrizio Bolli · Via 
Papa Giovanni XXIII. 23 • 20093 Cologno Monzese (Ml) - T el 
02/ 2535812 

Cambio programmi giochi • utllltlea per CBM 64 possibilmente 
in Lombardia. Piemonte. Emilia, Veneto. Trentino solo su cas
setta. Dispongo anche di molte riviste e programmi Inglesi per 
Sinclalr. Francesco Biliari • Vra Ciovasso, 4 • 20121 Milano· 
Tel. 02/870951 

Vendo I seguenti programmi au disco per CBM 64: Pilstop. 
Headbeach. Petspeed. Petemulator. Apocalyps, Repton. Il tutto 
a sole Lit. 200000! Telelonare dalle 20 alle 22. Davide Buse1~ -
Via S. Polo, 682 - 30125 Venezia· Tel. 041 186488 

Per Commodore 64 cambio. compro, vendo a prezzi stracciati 
programmi (oltre 200) e manuall In Italiano. Giandomenico 
Bassani - Corso Libertà, 35/11 • 39100 Bolzano • Tel. 
0471 142235 

Cambio, vendo programmi e giochi per C64 solo su nastro. 
Dispongo di oltre 300 programmi. Inviatemi la vostra lista. lo vi 
spedirò fa mia. Rispondo a tutti gli Interessati, annuncio sempre 
valido. Claudio Bacci - Via Del Pelaghi, 165 • 57100 Livorno · 
Te!. 05861852551 

Vendo e cambio programmi. per CBM 64, in BASIC e in L.M .. di 
giochi e ulililies su cassetta. Richiedere lista programmi a: L. 
Da niet Bytner - Casella Postale 12 - 1101 O Saint Pi erre (AO) 

Vendo sohware di vario genere per CBM 64. su nastro e su 
disco. a prezzi compresi tra LIL 15000 e lii. 40000. Dispongo di 
tutte le ultime novità! Alberto Borgini • Via S. Rocco. 34 • 21013 
Gallarate (VA) • TEI. 03311795770 

Vendo "Jullu1 Ervlng end Larry Blrd go one-on-one" (Electro· 
nics Arts). la simulazione per CBM 64 del gioco della pallaca
nestro. Schiacciate. canestre acrobatici. rimbalzi e anche tiri 
liberi. Nastro Lit 25000, disco Lit. 30000. Alberto BorQinl ·Via S. 
Rocco. 34. 21013 Gallarate (VA) · Tal. 03311795770 

Vendo "Fllght 1lmulator Il" (Sublogic) per CBM 64, su disco. 
completo di istruzioni. Simulatore di volo mollo relistico. grafìca 
30 a colori. Il prezzo è lii. 40000. Alberto Borgini - Via San 
Rocco, 34. 21013 Gallarate (VA) - Tel. 03311795770 

Compro programmatore di EPROM per C64 oppure desidero 
prendere conteni con possessori dell'apparecchiatura. Scam
bio programmi scienlilicl, linguaggi. ulililies, giochi. Telefonare 
ore 20-22. Ferruccio Cantone · Via Genova, 18 - 10076 Noie 
Canavese· Tel. 011/9297125 

Vendo C64 mal uulo, piv registratore più 15 giochi a lit. 
700000. Vendo molti programmi per C64, Spectrum. VIC 20. 
Qualche esempio: Per C64: "Or J. and Larty Bird go one-on
one", "Flighl simulator Il". ecc. Liste gratis. Stefano Calcaterra. 
Via Marconi. 3412 • 40122 Bologna· Tel. 0511521063 

Vendo e cambio programmi per CBM 64. Sono tutti di alta 
qualità e tutti originali Commodore direttamente dall'America e 
Gran Bretagna. Aspetto vostre tefefonate per ulteriori informa
zioni (disposto anche a comprare). Nunzio Caterina . Via Ro
ma. 2 - 81033 Cassi di Principe. Tel. 08118923003 

Cambio I seguenti programmi per CBM 64: Turbo tape· Poker -
Rid Trap - Pii stop - Mondlal Soccer • Dragons den - Fort 
Apocalypse - Biliardo Hunch back • Pacman - Grandmas1er 64. 
Tonino Cras10 • Via Don Bosco. 9/e - 801 41 Napoli • Tel. 
081/449915(ore9/1 1 - 18/ 19.30) 

Compro, vendo. cambio software per C64. Ho a disposizione 
più di 100 programmi tra cui Simon's BASIC, Pascal, FORTH. 
Turbo tape, Sintetizzatore vocale e i più bel Arcade games. 
Telefonate alla sera. Jacopo Chiapperti • Vìa Vertoiba, 7 -
20137 Milano - Tel. 021571608 

Per C64 vendo e cambio programmi ullllty, giochi a Lit. 6000, 
Lit. 7000 Simon's BASIC. Demo BASIC a lit. 15000 per l'aCQUiSIO 
di 4 programmi o giochi gratis un nasuo magnetico. Cerco a 
basso costo stampante in buone condizioni per Commodore 
64. Scrivere. rispondo a tutti. Gianfranco Cuce«ì · Via Monte· 
notte. 121 /r - 17100 Savona - Tel. 0 19/ 21954 

Compro, cambio software per Commodore 64. Centinaia di 
programmi disponibili (ulilily, gestionali. giochi). Supporto dis
chetto. Richiedere e inviare liste, oppure telefonare. Bruno 
Censori • Via Napoli, 133 - 63100 Ascoli Piceno -
Tel.0736/42520 

Cambio. vendo programmi per Commodore 64 (posseggo cir· 
ca 1 oo giochi e utilities). Solo su cassetta e in zona Roma. 
Mandare liste o telelonare a: Massimiliano Carpi· Via Taro. 37 -
00100 Roma · Te!. 061867417 

Per CBM 64 dispongo di ottlml programmi e lraduzlonl di 
manuali lngleal (Simon's BASIC, manuale 1541 ecc.) Rivolgersi 
dopo le 20 a: Marcello Cesi · Via Magliano Nuova. 178. 00146 
Roma - T el. 0615266009 

Cambio e vendo software per C64. Dispongo di molti program· 
mi. Per scambi inviare vostra lista o telefonare ore pasti. Paolo 
Cobianchi. Via Puccini, 3 • 43100 Parma - Tel. 0521 125896 

Vendo regl1tralore per VIC 20 e C64 a Lit. 90000. Arnoldo 
Cicalò . Via Di Pratale. 103 • 56100 Pisa • Tel. 050/ 570384 

Vendo, cambio aoflware per C84. Su disco o cassetta. utili ti es e 
giochi in L.M. e BASIC. Per avere lista scrivere o telefonare (ore 
pasti). Fabio Capraro • Via Gorizia, 55 - 93100 Callanisena -
Tel. 0934123472 

Compro o cambio programmi di Ingegneria per CBM 64 con 
programmi di tulli i tipi. Scrivete o telelonate dopo le 20 a: John 
Ceres1 - Via Mazzini - 18016 S. Bartolomeo Al Mare (IM) - Tel. 
0183/400030 

Vendo per VIC 20 programmi di giochi • 1ottware applicativo -
di ulllllà. Sono tutti su cassetta e girano in conligurazione base 
o con espansione di memoria. Per informazfoni scrivere a: 
Sebastiano Caramagno • Contrada Cipollazzo • 96011 Augu
sla (SR) • T el. 0931199336 

Cerco programmi per CBM 3032 e unità dischi a modico prez
zo. Andrea Amato · Via Edison. 8 • 22052 Cernusco Lombardo· 
ne (CO> - Tel. 0391399580 

Cambio, vendo, compro software per CBM 64, in particolare su 
disco e gestionale. Inviare propria lista programmi a: Astori 
Luca • Via Sir1ori. 39 ·22062 Barzanò (CO) 

Vendo software CBM 64 (giochi) a Li t 5000 l'uno. o cambio con 
programmi utilili solo su cassetta. Possiedo più di 100 giochi tra 
I quali: Pole posltion. Calcio 2. Fon Apocalipse. Ugh, PII stop 
ecc. Maurizio Aiello - Via Napoli, 34 / 10 - 16134 (GE) • 
010/211600 



Per CommOdore 64 vendo pro9r1mm1 a preu1 m0d1c,_ Invio 
oontroccogno 1n tuttl Italia Scr1vtt1 a . Mastrangelo El1çlf(\. \lip 
Casilina 1641 - 00133 Roma 

Cerco poauHorl di Commodore 64 per acemblo eoperlenze 
in par1ìcola1eesper1l d1 grafica ellaul linguaggio macchina per 
completamento m1eì programmi di ingegneria civile. Giovanni 
Mala10 - Via Haiech, 2 - 20129 Milano - Tel 021741952 

Vendo e cambio giochi por Il VIC 20 o Il Commodore 64 Per 
1nlormauoni lelefonare a · Fabuzlo Mandler - Via Cagnola 3 
20154 Mrlano - Tel 021342667 

Cambto e vendo nuovlHlml progromml per CBM 64 Amv1 
sethmanah da Germania e Ame11ca• Telefonate! Si offrono e 
11ch1edono massima se11etil e velocità Patntio Masin1 Via Del 
Caslagnone, 68 - 15048 Valenza Po (AL) - Tel. 01311953695 

Per CBM 64 compro qualunque llpo di programmi, ullllly e 
giochi. Inviale le vostre 11$10 a: Gianni Muzzlolt - Piana Man.il, 
28 • 41012 Carpi (MO) 

Vendo 60 programmi per VIC 20, alcuni 1n L.M . a sole L11 
30000. spese d1 sped1z1one comprese G1or910 Monaches1 . Via 
Europa. 23 - 60025 LorelO (AN)· Tel 071 /977179 

Ho un Commodo1e 64. vorrei acquistare programmi gioco o 
gHllonaU con supporto cassena o listato Per vendita inviare 
lista carattenshche e prezzi Cesare Marcollm • Via Oet Vehn1 
65 - 62100 Macerata - Tel 0733/317 _5;...4 ______ _ 

Compro. cambio. vendo programmi per CBM 64 d• qualsiasi 
tipo. solo su cassetta. Ace elfo anche hstatl tn buone condlz1on1 
e libri vari. Scnvetemi o telefonatomi (orario di cena) L'annun
cio è sempre valido. Donato Lus1rtni • Via De Gasperi, 4 - 80035 
Nota (NA). Tel. 08118237023 

Se hai un VIC 20 devi far parte del "Soltware computer club" 
Scovete e nceverete le tSttuZ•Ont per 1scrtvervi. oppure lelcfo· 
nate ore pasti Dario L• G10< ·Via Delle N1nle.3 -91025Marsala 
(TP) - Tel. 09231953585 

Cambio, compro. vendo molll11lml programmi per C64 d• qua
lunque tipo, massima d1spon1b1l1ta Rispondo a tut11, telefonare 
o scrivere a. Alessandro Luc1an1 . Via Gtotto. 11 · 52100Arezzo 
• Tel 0575120515 

Cambio. vendo aottware per C64 Richiedere lista o scrovoro 
por accordi a · Massimo Leoncini - Casella Poslale 85 - t 6035 
Rapallo (GE) 

Vendo VIC 20 più reg1s1ra1orc, cartuccia v1deog1oco, tantissimo 
sottware su cassetta. hbri. JOyshck. 1s1ruz1on1 rtallano. uws1e 
varoe. tefelonareore 19-20 Davide Novallet - Via L Del Carret· 
to. 65 10100 T0<1no - Tet 011187289:..3:__ _____ _ 

~ scambio/vendo aottware 1u disco o cau•lla (Mire 
200 programmi (g1ocll1 p1u utlity) a prezZt mod1c1 (scacchi 
1otocalc10, flipper. S1mons BASIC, gest1onah) Chiedere e invia
re lisla a Leopoldo N1cc1 ·Piazza V1ttoroa. t4B 39100 Bolano • 
Tel 0471133780 

Cambio programmi por Commodore 64 solo su nastro onas1ro 
velocizzato (lurbo tape). Marco Navalesl - Via Matteotti, 91 -
540t 1 Aulla (MS). Tel Ot87/402.;.6_2_1 _______ _ 

Cerco programmi per 11 CBM 64 solo su listato (anche fotoco
pie). inoltre cerco possessori di CBM 64 on Bergamo per scam
bto software ed espenen2e Daniele Nons · Via S Berna1d1no. 
ta • 24100 Bergamo· 0351221492 ------

Vendo programmi per Commodore 84 a preu• eccez1onall' 
frano solo zone Roma e T1voh Telefonare ore se1al1 allo 
0774/23950 

Vendo VIC 20 (comprato 11 /02184) p1u registratore 2CN p1u 
joystick Speclravideo più 2 cartucce (Sargon Il, Chess. Adven· 
1ureland) Lit 350000 G1ovann1 Oppenheim • Via Mura~ t 6 • 
34123 Trieste • Tel 0401796555 

Vendo e/o cambJO. a prezzi oscenamente bassi, programmi 
pt< Commodore 64 (otite 200) Scuvere o telefonare a. Giovan· 
n1 Pederzan1 - Via Candon1. 35 48100 Ravenna - Tet 
0544/22250 

Vendo per VIC 20 e Commodore 64 1 seguenb programmi Dai;; 
Base. Toolk1ts. Aoahs1 chn1che. Dieta Magazzino, Typezu1er 
hqu1daZtone personale Vendo 1no11re molb g1och1 Il tutto su 
cassena a prezz• molto bassi. Slelano Pedoni • Via Vallebono 
10 • 00t 68 Roma • Tel 0613380629 
Acquisto drive per floppy dlok -:-Co_m_m_o_d-or_e_6-4.-s-ol_o _tn_o_ttl_m_e 

condizioni Giuseppe Pannetto · Via Oanto, 54 • 960t 4 Floridia 
($R) Tel 09311942147 

Per Commodore 64 vendo. cambio 1oflware (91och1. ulllu1es. 
d1mos1rahv1) lista1t. d1scll1 floppy. cassette R1cll1edete un elen
co Preu1 sotterrati• G1ovann1 Padovan. - via Cefalon1a , 4 .. 
37126 Verona - Tel 045144064 

Cambio. compro, vendo aottware par Commodora 64 solo su 
nasiro. Inviate la vosrra lista, io invierò la mia. Vinorìo Paola .. 
Via Basìle, 40 - 90100 Palermo 

Vendo In blocco c irca 30 giochi par C64 Ira cui: Burgort1me. 
Jump man, Skrambte, ecc Vendo inol1te tantiss1m1 altri pro· 
grammr Easy script, Assemblar 64, Sìmon's BASIC, ecc Il tutto 
a lrl 100000 Roberto Presaghi • Via S. Seconda. 36 • 00166 
Roma· Tel. 06/6960421 

Cerco dlopllfa1amanta par Commodore 64 software aziendale 
- word processing geshonah .. arch1v10 clienti - fatturazione • 
maua.u.h1u • ~t,;"' l11vldtu di µ1u µ1 e~to e lene.o. In gene1e eoroo 
lutto sul 64 Biagio Pollina • Cesella Postale. 4 • 90020 Baucina 
(PA) 

Per Commodore 64 cambio programmi di ogni genera Inviale· 
ml I vostri programmi 1og1strati $u cassena, lo vi inv1crO 1 miei 
inc1s1 sulla stessa cassone Espffmetemi 1 vostri des1den 1ui 
programmi che desiderate Athho Pansin1 • Via S Francesco 
d'Assisi. 16 - 10122 Bari - Tet 0801217996 

Sa poaaledl un VIC 20 o un CBM 64 e carchi 1ohw1ra a 
hardware. prezzi mod1c1 Oeater enqu1ries wetcome L•annun· 
c10 è sempre valido Roberto Puglia - 32 Stour Ctose. Cllalvey -
Slough, BerkslSLt2TUIEngland. Tel. 753170273 

Vendo per VIC 20 un corso completo di BASIC. un hbro per 
conoscere il VIC 20 ed un videogioco a car1rìdge a sole LlL 
160000. Telefonare solo pomeriggio. Giuseppe Parrollo • V10 O. 
Fiacco, 14 - 74100 Taranto· Tel 0991372301 

Vendo. cambio per CBM 64 moltlaalml programmi Scrivetemi e 
riceverete la mia lista L'annuncio è sempre valido Vendo pro· 
grammi reg1s1rab su cassena R1volgers1 a· Salvatore Purgato • 
Corso Europa. 26 • 8 t030 S Marcelltno (CE) - Tel 
08118121276 

Cambto software di utllltà In qualolaol campo per VIC 20 (16 
kbyte più MPS-801) prele11b1lmente su cassetta lnv1atom1 la 
vostre lista. vi spedirò la mta Marco Polla - Via G Marconi, 3 -
32013 LongaroM (BL) 

Per Commodore 64 e ZX Spcctrum cambio programmi di ogni 
genere. Aspetto le voslro 1e1olonate. Fabio Pisoni - Vra Olcella, 
102 - 20020 Busto Garollo (Ml) - Tel. 03311568337 

Vendesi cablntt eopanolone VIC 20 più superexpander Sharp 
PC 1500plùCE 150 Cenllna1ad1programmrdìognrgeneroper 
CBM 64 Programmi 011g1nall per Hewlett Packard HC 1 SO 
Prezzi mod1c1 Pocket Group - Club Utenti Commod0<e Puglia -
Voa Amoruso. 34. 70124 Bari 

---------~ Vendo In blocco 60 programmi per VIC 20 tra cur Grtdrunner. 
Space invaders. Amok bltlZ, Cruy Kong, Grand prix e 1ant1ss1m1 
allrl 11 lulto al favoloso preuo d1 Lii. 20000. Se siete 1n1eressa11 
scrivete a: Roberto Parenti ·Via Ottaviano. 33 - 00192 Roma 

Cambio/vendo programmi , per Commodoro 64, di giochi, utlll-
16, ge1llonatl e relatlvl manuali D1spongod1ollre 200 program· 
ml Inviate tisle e/o ricll1es10 a· Gerardo Marra - Via Baratta, 
91 ·A - 84091 Batt1paglla ($A)· Tel 0828123130 

Vendo giochi per CBM 64 Crazy Kong 2. B11tardo. Calcio. 
Slalom. Turnool. Frogger. Camel. Scramble. Cyclons. Laser20· 
ne. Pac man. tutti in LM a lii 150001'uno. Telefonateoscnve· 
1e Vincenzo Mtgllorafl ·Via del Tempo ubero • 06100 Perugia • 
Tor 0751755039 

Vendo per VIC 20 programmi (anche LM.) a piern bass1ss1m1 
(massimo Lit. 5000 cadauno. 10 a scella solo L1L 25000 ulleriori 
sconh per ordini mag91on) Possiedo mollo g1och1 • programmi 
arch1v10 • u11lity. ccc. richicdcto lo hste. Sandro Maucl • Via 
Bonalaccta, 37 - 57034 Ma11na di campo (LI) - Tel 0515197528 

Vendo. cambio giochi par C64 In L. M. (Moon Shuule, Falcon 
patrol. P1t stop. Blue Max. Frogger. Kong. Se•. Calcio. Eltconero, 
Hexpert. Carnet. ecc) provv1sh dt Turbo tape Telefonare zona 
Milano. pome11gg10 Marcello P0<ro - Via A Volta. 8 • 20017 
Rho (Ml) · Tel. 0219307205 

Per VIC 20. causa passaggio e livello supenore. vendo una 
raccolta di 30 giochi. 20 del quah 1n 1tnguagg10 macchino Il 
lutto a sole Lii. 15000, o al medesimo prezzo 2 car111dges 
Pionalto Oberdan - Via S. Agosttno. 277 - 36100V1cenza . Tel. 
0444/562391 

Cambio. vendo per Commodoro 64 giochi e utlllty, prolerlb1I· 
mente su drsco. Scnvere o telefonare a: Eraldo Pa11ss1 Viale 
dei Mughetti. 36. 10151 Torino. Tel. 0111734354 

Cerco poueosorl di CBM 84 di lnlormaZtonl e compro software 
d1 qualsiasi gioco e dt util1ty nella città d1 Terni Teletonatem1 o 
mandatemi evenruale documentazrone. rispondo a tuth Marco 
Rapacctnr • Via Campomegg1ore. 211R • 05100 Terni • Tel 
0744/241345 

Stl un poueuore di VIC 20 o CBM 64? lo ho 1 programmi che 
tanno per te: soro L•t 3000 l'uno. Ne posseggo tan11sslmm1 Per 
11 64 accetto anche scambi su nastro o su disco. Massimo 
se11età. Giulio Ravagnl ·Casella Postale 224 - 38068 Rovere10 
(TN) 

Per CBM 64 vendo 500 programmi uttlità. geshonal1, v1doo 
games Arnvt sen1maneli dall'lngh1llerra. Per Specirum t6148 
Kbyte vendo 500 programmi p1u interfaccia per app1tcaz1one 
1oyshck Prezzi mteressantt Lello Russo • Corso V1ttor10 Ema· 
nuete. 46 - 80135 Napalt • Tet 0811214630 

Vendo, cambio. compro programmi o giochi per Commodore 
64. Richiedere catalogo gralis. vasto assor11mento giochi.Tele· 
lonare ore pasti. Bruno Sorrentino • Via Leopardi, 49 • 39012 
Merano - Tel. 32272 

Cambio. compro 1ottwara par CBM 64, V1deogames 1n L.M .• 
programmi applica1tv1 e d1 potenziamento del 64, ut11tt1es per 11 
noppy Inviare hSle o totetonaredopo le 20 c, sono alttt CBM M 
1n zona Mano Somman1 - Via Parma. 30011 - 16043 Ch1avari 
(GE) • Tet 0185/382517 

Cambio. vendo programmi per Commodore 64. molh ottgtnalt 
•m"""""' tr• r.ul un ~1ntat1natore vocale. Tutto a bano oreuo 
scrivere o telefonare ore pasti. Antonio Stella - Via Don M1nzon1 
• 51016 Mon1eca11nl Terme - Tel. 0572174655 

Per Commodore 64 vendo p1ogramml-glochl In -Il~ 
macchina a prezzi favolosi. Regalo Turbo tape a clii ml ordina 
piu di cinque programmi. Rispondo a luni. Marco Sodano -Via 
Giovanni Pascoli. 1 - 00075 Lavinio (Roma) 

Cambio. vendo 1ortwara per CBM 64. Dispongo di TurbO. Ma
gie desk. S1mon·s BASIC e tanh giochi e uhlitìes Prezzi con son 
tre zert1 Gaetano Sctatà • Vta G. Borretlo. 19 . 95127Catan1a -
Tet. 095/376345 

Per VIC20 vendo cauatta contenete 20 giochi, lun21onent1 con 
memoria base, a sole Lit. 15000 (compresa cassena e spese dt 
spedizione). Per maggiori inlormaZ10nt 11volgersl e: Luca S1uc
chi - Via Cavour, 17 • 20043 Arcore (Ml) - Tel. 039/613270 

Vendo. cambio. compro programmi per CBM 64. Prozzl favolo
si: Pac man Lit 6000. Grandmas1er Lit. 9000, The hobbil Lit. 
15000. Soccer 3D Lit. 8000, De fender Ltl 8000. Monopoli Lit. 
7000. Rispondo a tuui mass1m11tan0Sartor - Via Catatalimi,59-
56015 Orato10 (PI) - Tel 0501980203 

Vendo. cambto. compro programmi per CBM 64 R1cllredere o 
1nv1are l1s1a a Michele Scotti - Via Nat1onale delle Pugl1e, 43 . 
80030 Cin1t1le (NA) - Tel 081/8234281 

Per VtC 20 tnespanso vendo. cambio 10Hware D11pongo d1 
circa 100 programmi sia su cassetta che su hsta10 Vendo 
inoltre VIC 20 più manuale originale più 10 giochi o sole Lit 
190000. Diego Sammarilano - Corso Butera, 56 • 900 I 1 Baghe-
ria (PA) • Tel. 091 /63_73_8_5 ___________ _ 

Vendo ollre 1000 programmi per CBM 64. Chiedere lisla a: 
Muco Sarto - Via Armist1z10, 79 - 35100 Padova - Tel 
049/480794 

Vendo giochi e utlllty par C64· t O giochi Lit 40000 - 20 gtOCll• 
L•l 65000 • 40 g1och1 Lit. 85000 - 60 g1och1 Ltl 100000 Prew 
trattabili per smgoll programm1.. Telefonare Ofe 12·14 Marco 
Scianca -VlaleCas11agh1, t85-20099SestoS G1ovann1(MI). 
Tel. 0212478337 

Vendo. cambio 500 programmi per Commodoro 64. Richiedere 
o inviare lista. Mariano Talamo - V1aClucc1, 10 · 70019Trlggia· 
no (BA) • Tcl. 08016_8_14_7_0 ___________ _ 

Vendo giochi per CBM 64 Ira cui: Black Jack. Olhello. 1un1 su 
cassetta T elelonare ore pasti. tra no '" Piemonte. Lombardia. 
Toscana. Veneto Alberto T1cozz1 ·Via Sosso • 15033 Casale 
Monlerralo (AL) . Tel 0142153550 

Per passaggio a sistema superiore vendo VIC 20 • C64 o morti 
programmi per VIC 20 e C64 Bruna Tanas• - Via Sabb1on1. 8. 
61015 Novalelttta (PS) · Tel 910403 

Compro. cambio. vendo programmi originati di vario genere, 
per CBM 64 Richiedere e/o Inviare lista a: Claudio T1om - Via 
C1vidina. 59 • 33035 Mar11gnacco (UD) - Tel 04321677627 

Vendo programmi por Commodore 64 tra 1 quolt Il levoloso 
Turbotape che eguaglio re lunZ1on1 Save. Load, Vettly alla velo· 
cllii del floppy Telefonare per 1nlormaz1on1. ore pasti France· 
sco Trapani - Via Borrelh. I/A - 90139 Palermo - TeL 
0911266975 

Vendo Commodort VtC 20 comprato a Gennaio p1u 16 Kbyte 
RAM più reg1strat0<e C2N p.u van programmi (tra cui Jelly 
Monster. Skyhawk. Frog, ecc.) più 2 manualt p1u "Alla scoperta 
del VIC 20". 11 tuno al prezzo dt Lil 500000 trenab1h Andrea 
Ta91tap1etra - Via Oe1 Mart1nit. 7 - 20146 Milano • Tel 
021496852 

Per CBM 64 vendo cauetta con 15 super giochi In L.M. (Oua· 
sar. Eliconero. Le Mons. occ.) a sole tll 25000. vendo S1mon's 
BASIC su casseua con esempi e manuale a Lii. 30000 Telefo
nare ore pasti Mansueto Trev1san - Via Fusina10, 26 • 32032 
Feltre (BL) • Tel 0439/80369 --------
V endo. cambio per CBM 64 splendidi vldoogama1, utllitleo 
varie, programmi s<>'o dt ecceztonale hvello. lutt11n L M Condt· 
z1on1 spec1a1tss1me per acqu1st1 in stock Contattatemi per ere· 
dere! Fabio Totaro - Via XXVAprtle. 24 - 20040Camb1ago(MI) 

Vendo VIC 20 p1u cartr1dge Programmer·sa1d p1u "lntroduz1ooe 
al BASIC" pane primo e seconda (completo d1 4 cassette) più 3 
cassene con 20 giochi plu I libri "Alla scope11a del VIC 20" e 
"Impariamo il BASIC col VIC CBM" T urto a L11. 170000. Anlonio 
Tummo'o • Via C1tea. 8 • 71048 Stornarella (FG) • Tet. 
0885/32065 

Programmi por Commodore 64 tra I più bel li vendesi a LII 2000 
l'uno. Vera occasione (almeno dieci programmi) Scrivi o telefo
na G1ancarlOTest1-V1aF P daCllerso.41nt 6-00143Roma 
Tel 06/5038267 
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Vendo r•glatrator• OataclOHtte per CBM 64, quaSI nuovo m 
perfette cond1Zloni più tutti 1 migliori programmi per C64 e 
decine di giochi, Il luno a Lil200000. Pie110 Busalocchi • V10 
Sperone, 34 • 90123 Palermo· Tel. 0911391000 

Vendo p1ogramml di ogni tipo per Commodore 64. Inoltre cam
bio videogiochi protetti, duplicali su disco o con il "Clone".Scrl
vere o telefonare o Paolo Blgon • Via S. Marco, 177 /A· 35020 
Ponte di Brenta (PO) • Tel. 049/629117 

Vendo causa passeggio a sistema superio1e VIC 20 più joystlck 
più registratore C2N espansione 16 Kbyte più super expander, 
a l.Jt 400000 (d1 Febb1a10). Regalo 6 cassette con p1ogramml, 4 
libri pe1 prog1ammare, 50 listati. Maurizio Bertuccellt ·Via delle 
Barbate. 36 • 55043 lido di Camaio1e (LU)· Tel 05841904767 

Po11n1ot1 VIC 20 • C64 desiderano contattare altre persone 
1nleressete a scambio giochi e utilitypreleribllmente su casset· 
ta nella zona di Ferra1a e provincia. Per inlormazioni contattare. 
Slefano Banlfari ·Via Don Mlnzoni. 22A • 44021 Ferrara· Tel 
0532193403 

Per paaugglo ad altro 1l1tema avendo: Command O· V1slCalc 
• MlcroAssembler C3 • OTL compiler • Chiave per proteggere 
programmi In BASIC. Completi d1 manuale, girano su CBM 
4032-CBM 8032. Augusto Bernardini • Via Valle Verde, 5 • 
05100 Terni • Tel. 0744/56870 47148 

Cambio, vendo programmi di giochi e utlllly perVIC 20 Forni· 
sco su richiesta listalo. Scii vere o telelonare. Luciano Bagllonl 
• Vla Della Taverna, 20. 00141 Roma· Tel. 06/899288 

Vende, prog,.mml vari per Commodore 84: Lazziaram AM. 
Seawolf. Puckman. Simon's BASIC. Le Mans. Clawns, Sinteliz· 
zatore vocale ecc a sole Lil 5000 runo su nastro. ptù spese 
posi.li Lit 3000. Scrivere o telefonare. G iuseppe Borracci ·Via 
Mameli. 15 • 33100 Udine· Tel. 04321291665 

Scambio programmi tu nutro per Commodore 64. sia g1och1 
che u11hiy Rich iedere e Inviare fa lista a- Cesare Boncompagn1 
• Via PIJve. 22 • 57013 Rosignano Solvay (LI) • TEI 
05861761577 

Compro/cambio/ vendo ooftware per Commodore 84 Accetto 
rlspoale soro nella zona Milano e provincia • Preleribllmente 
giochi In L.M. soro su cassetta o cartridge a basso prezzo. 
Paolo Belloli ·Via Giordano Bruno, 60 • 20099 Sesio S Glo· 
vannl (Ml) . Tel. 2474814 

Cambio-vendo programmi per Commodort 64, su nastro e su 
disco. Ho di tutto: Videogames, ulìlllles, gestionali. Telelona1e 
e/o mandare hsla Luca Bertazzoni • Via Capuzl. 7 • 62100 
Macerala • Tel 0733148585 

Compro prog,.mma commulelore. dal PET al Commodore 64 
Fabio Bellassal • Via Cesare lomb1oso, 13 • 95100 Catania • 
Tel 415353 

Cambio 10Hware per Commodore 64. Ho molb programmi 
Inoltre cerco una stampante di seconda mano m buono staio 
Telefonar• a tutte le ore. lnv1atenu le vostre liste Mattia 8enz1 . 
Via Cama1110. 19 - 15048 Valenza • Tel. 0131191896 

Vendo. cambio 200 progrimml per Commodore 84 su disco o 
cassetto.. Annuncio sempre vaJido. per tutti quelli che m1 scrive
ranno assicuro rlsposla. Aspetto le vosire lettere Roberto Cor
dovanf • Casella Postale 7174. 47100 Forll 

Vendo cartuccia Avanger, cauette con 19 fantaollcl progr•m· 
ml per Il VIC 20 lnespanso. di cui alcuni funzionanti con joy
sllck. lnollre vendo videogame telepartner a Lit 50000 più 2 
joysllcks più canucce. Egidio Cipriano • Via Abruzzo, 96 • 
74100 Taranto· Tel. 0991339554 

Vendo programmi di qu1lll11I genere con allegali manuah m 
italiano o Inglese. Eccezionali vldeogames su disco e gest1ona· 
11 per ogni esigenza Scrivere o telefonare dopo le 20 Cesare 
Cantarinl · Via Luigi Rava. 33 • 00149 Roma· Tel 0615268675 

Per CBM 64 vendo. cambio 400 programmi d1 uM1ty. ges11onah. 
sc1enbhc1, belhsslml giochi su nastro o disco. Richiedere elen· 
co. Massimo Can1elll • Via Corso. 40 • 40051 Altedo (BO) · Tel 
0511871270 

Per Commodore 64 vendo bolllulml giochi americani e 1nte· 
1essan1I u 111itles a prezzo conveniente. Accetto anche scambi 
Maurizio Caracci - Via N. Morello. 48 - 90144 Palermo • Tel 
0911266011 

Per C64 vendo, cambio oplendldl giochi· utlllty 11po Turbo 1ape 
e Simon's BASIC. Disponibile scambio liste lelofonando ore 
pasti o scrivendo. Domenico Cuccorillo • Via Perrone, 81 A 
70123 Bari· Tel. 080/23939379 

Per CBM 64 vendo programma olnlellzzalore vocale, Sam 
rec1ter e numerosi nuovi giochi tra i quali Beach e Pipe llne e 
numeross1ss1ml allri programmi di utility FORTH, S1mon, As· 
sembler, PET emulator ecc. ecc. Luca Corbo ·Via S Godenzo. 
1 t9. 00189 Roma • Tel. 0613666828 
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Per VIC 20 e C64vendo 11110 RESET generale da inserirsi nel 
re1ro, mOdi fico 8-16 Kbyte RAM in blocco 5. cambio numeroso 
software per VIC 20. vendo Slmon's BASIC e Turbo tape (lutti su 
nas1ro) per CBM 64. Marco Crippa ·Via C11ea. 6 • 20021 Bollate 
(Ml) • TeL 0213506767 

Commodore 64: cetco programmi da açqu1stare o scambiare 
su cassetta, soprattuuo 1ngegne<1a crvde, gest1onali, utility. ln
v1ate hsta con caratteristiche e prezll. Mass1m1hano Csfabelh -
Via Australia, 15 • 00144 Roma · Tel 0615924220 

Vendo aoftware originai• per CBM 64. Giochi m L.M. famosi su 
disco o cassetta. Telelonare o richiedere la lisla. Alessandro 
Cassuto · Via Europa.36 • 20097 S. OonatoMllanese(MI) • Tel. 
02152273966 

Per VIC 20 vendo cart1ldg11 causa passaggio a sistema supe· 
riore Type attack, Aslro blilz. Cosmic cruncker usale pochissi
mo a Lit 30000 l'una anche separatamente Davide 01 Bernardo 
• Via S. Giustina. 11 • 33057 Palmanova (UD) • Tel. 
04321929433 

Vendo VIC 20 più mod RF più ehmentalore 1n conlezione 
originale con manuale d'1struz1one a lit 150000 Rosario 01 
Betta • Via ParOd•. 42 • 88019 Vibo Manna (CZ) • Tet 
09631240834 (solo sabato e domenica) 

Vendo, cambio programmi di ogni genere per Commodore 64. 
Rispondo a 1utt1. Matteo Doveri • Via I Maggio. 15 • 56025 
Pontedera (PI). Tel. 0587/ 212154 

Cambio programmi e giochi In lfngu1gglo macchina per Com· 
madore 64 (Pii slop, Pooyan. Super skramble, ed un allro cenli· 
naio presi da canridges). Amedeo De Franco· Via Mazzini. 277 
• 55049 Viareggio (LU)· Tel. 0584132134 

Cerco po1se11orl di Commodoro 84 per acamblo di Idee e 
programmi a mozzo posla In IUllO la Sicilia. Scrivele Inviando il 
voslro indiri zzo. numero 1erelon1co e lista a: Michele Donalo • 
Via Gela, 40 • 96100 Siracusa • Ter. 093 t 158420 

Cambio, vendo, compro giochi, programmi utllllà e totoenallo· 
tip per Commodore 64. R1ch1es1a sempre valida. Spedire male· 
<1ale e/o offene a'" Luigi Davi • Via Del Mare. 11 / B • 80016 
Marano di Napoli· Tel 081174202_8_2 _ ______ _ 

Acqu1s10. cambio programmi di ogni genere per Commodoro 
64. Scnvere a: M.G. 01 Trapani ·Via Resurreuone, 94 • 90146 
Palermo • TeL 091 / 461027 

Compro noppy 1541 • ooftware di ogni llpo perii C64. Lorenzo 
De Candìa • Via Kennedy, 28/C • 70038 Terhm (BA) • Tel. 
080/816456 

Vendo a Lil 595000 Commodore 64 nuovo più un gioco. VIC 20 
più 561 Oki a Lil 182000. lnollre nuovissimi eccezionali g iochi 
per VIC 20 e CBM 64, su cassetta e disco. Invio lista gratuita· 
menie a chi la richiede. Telelonoro o scrivere a : Lorenzo Danio· 
le . Viale Faenza, 26/4 • 20142 Milano· Tel. 0341/997168 

Eccezionale: per VIC 20 cambio e vendo I mlgllorl programmffn 
clrcolazlone. Richiedere le hsle e/o Inviare re proprie a: Fran· 
cesco De Colle· Piazzale Capohnaro, 11 • 00053 Civitavecchia 
(Roma) 

Cerco llatall va~ per Commodore 64 a prezu contenul:. Scnve· 
re per contanr. Ho il C64 da poco 1empo e accetto di tutto· 
v1deogames. contab1htà fam1hare. ecc. purché 1n hstato Marco 
Fem • Via De Am1c1s. 26 • 47036 Riccione (FO) -----
Vendo per ~ VIC 20 dieci magnltlcl giochi In L.M. (Skramble, 
Abductor. Pac man. Frogger. AmoK. Space 1nvaders. Guard1an. 
Arcadia, Bew11ched, Catcha snatcha) a sole LII 30000. Nicola 
Fenoli. Via Boezio. 6 • 21052 Busto Arsizio (VA) 

Cambio per Commodoro 64 Slmon't BASIC (su cassetta) più 
manuale, 114 comandi in pu) al BASIC, con linguagg io FORTH 
siandard (sempre su cassetta o canuccla) per il C64 più ma· 
nuale o compilatore Pee1-speed. Alessandro Fasolo • Via 
Augusia. 98 • 39100 Bolzano 

Vendo VIC 20 compie lo d1 regls1ra1ore, borsone Commodore, e 
giochi più il lib10 " Alla scoperto del VIC 20" a lii 330000. Vendo 
inoltre .r libro "Alla scoperta dello Speclrum" a L11. 12000. Lori s 
Ferro. Via P1att1. 4 /1 • 37130 Verona· Tel 045/564933 

Vendo a Lrt 5000 molll11lml giochi (250) per CBM 64 Dispongo 
anche tant1ss1m1 ut1hty a vaoo p1ezzo Cedo inottte 11 ltbro 
originale inglese con 25 g1och1 a Li t 35000 Ch<1shan Fassena • 
Via Stresa. 48. 00135 Roma . Tel _00_13_4_9_2_62_8 ____ _ 

Vendo Commodore VIC 20 più regislratore a Li t 250000. Ma· 
nangela Ferri. Via Parura. 77 . 20127 Milano· Tel.02/ 2567794 

Affarone: per Commodore 64 vendo un• ca"ena con Turbo 
tape (che rende 11 ca<1camen10 1 O volle più veloce) più 40 91och1 
ca<1ca1i con 1urbo per Oatacassene 1530 modello C2N al prez
zo d1 195000 lire. Lucio F1oron1lno • Via Gramsci, 5 • 80122 
Napoli • Tel. 0811680150 

Cambio, cerco ullllly e programmi geallon•ll per Commodore 
64, preferibilmen1e con manuale 1n llallano. Dino Fornaciari • 
Vi llaggio Dante. 30. 52100 Arezzo · Tel. 05751351451 • 

Vendo, compro. cambio programmi di ogni lfpo per CBM 64. 
Fra i tanh posseggo il FORTH, I' Hesmon. l'Hes-writer, Turbo 
tape, Le Mans. Soccer, Pascal, Cenhpede. Moon Buggy, ecc 
Scrivere a: GJuho Frigo • Via Gramsci (Prol.) • 07046 Porio 
Torres (SS) • Tel. 0791502381 

Scambio cenhnala d1 programmi per CBM 64 Sia u t1hly che 
g1och1 su d1tco o su cas.setta. lnviatem1 hsta Gabt1eleG10tdano 
• Via Perecca. 1 t • 81055 S Mana Capua Velere (CE) • Tel 
844675 

Vendo, cambio ottre 800 programmi per Commodore 64 Tele· 
fonare o scrrvere a Fabrizio Girelli • Via della Ginestra. 1 • 
10027 Testana (TO). Tel 01116456650 

Per C64 cambio, vendo programmi di qualunque genere DIS· 
pongo d1 molt1ss1m1 p1ogrammi, circa 500. Terelonare o Inviare 
hsta A chi na farè rlch1es1a 1nv10 la mia. Giuhana GranllO · Via 
Tarasch1, 13 • 64020 S. Atto (TE)· Tel. 08611587478 

Cerco qualaleal ttpanalone perVIC20, ancheSuperexpander. 
Scrlve10 o 1elefona1e ore pasll solo se vera occasione. Carlo 
Guerrelo · Via Brusade, 15 • 30027 S. Donà di P1ave(VE) • Tel. 
042t/54044 

Vendo per VIC 20 programmi su cassetta a prern convenienti 
anche in L M Teletonare o sctivere : Gianni Gaudino .. Via 
Gragha, 18 • 10136 Tonno · Tel 0111352830 

Vendo VIC 20 (2 mesi d1 vita ) più 2 bb<1 mlroduZ1one al BASIC 
PER VIC 20 (I e Il parte) più 2 cassette ricche d1 programmi 
(allegate) Tutto a LII 300000 trattabi li. Telefonare. Sesto Aldino 
Grandi. Via Lan1erna (zona militare) · 98019 Torre Faro(ME) • 
Tel 0901321427 

---------------~ Cause passeggio a sistema supe<1ore vendo VIC 20 nuovl11l-
mo più espansione 16 Kbyte più molti libri VIC 20 p1u moltissimi 
g1och11n L M e BASIC più scheda ad alta <1soluzione compresa 
la Molher board Srelano Guerrim • Via Monlone. 11 • 48026 
Chiesuola di Russi (RA) · Tel. 05441581318 

Cerco programmi per C64. Sono disposto a cambiarli o e 
comprarli soro se 11 prezzo e lavorevole. Posso comprarne o 
g rossi quontllatlvl, rispondo a tulli. annuncio sempre valido 
Piero Gen11li • Via Fonlanoni, 18 - 61029 Urbino (PS) • Tel 
0722/4382 

Vendo 1011w1rt per Commodore 64 Per 1nformazion1 o even 
t·uah vendite sctivere o telefonare a: Uvto Galante .. Via Antonio 
Corseto, 29 . OOt68 Roma • Tel. 06/6287883 

Vendo. cambio. compro programmi per CommOdore 64 Vendo 
cassette con S.mon's BASIC o Screen9raph1csa Lil 20000 Per 
scambto programmi 1nv1atem1 la vostra lista., 10 invto la mia a 
1un1 Massima senetà. Robeno lmpro1a • Via Recanati, 27 • 
80046 S Giorgio a Cremano (NA) • 

Causa realizzo vendo computer Commodore C64 completo d1 
registratore onglnale più cavi più manuale p1U 2 cartucce p iù 
alimen10101e ancora imballato a lii. 650000. Telelonare ore 
pas11 e chiedere d1 MasS1mo. Massimo lnzoll • Via M edi, 1 • 
93100 Caltanlsono • Tel 0934132551 

Scambio con u1en1I Commodore programmi su nasi ro per CBM 
64 In Miiano o tu lla llalia. Scrivere o lelelonare ora pasti a: 
Maurizio Lottueda • Via Panizzi, 13 • 20146 Milano • Tel 
02/427890 

~a11ella con 15 programmi di lantas11c1 giochi per VIC 
20 mespanso Prezzo Lit 15000 • spedmone con1rassegno 
Davide Lanzon1 • Via G Pmelli. 15 • 45100 Rovigo Tel 
0425130846 

Am1c1 del CBM 64 c ompro cambio progromml di qualunque 
tipo Inviale le l1S1e a Leonardo Lombardi • Largo A Banli. 4 • 
50018 Scandicci (FI) • Tel 055125664 

Vendo e cambio programmi per Commodore 64 Tutti 1n L M 
Ouglnah americani Telefonare ore pasti Roberto Massaron • 
Via Luciano Manara. 1 o • 20047 Brugherio (Ml) • T el. 
039/ 879784 

Compro r1gl11ra1ore a cauette Commodoro. In cambio offro: 
Slmon's BASIC più lnvasion or mutanls camels piu all<1 giochi 
più conguaglio in denaro. Telelonare ech1ederodi Marco. Solo 
Friuli. Marco Mattlussi · Via Ci ro di Pers 33030 Malano (UD) • 
Tel. 04321959141 

Attenzione' Ora non dovrete più aspetare tanto per ce1care I 
programmi sul voslro C64. Vendo il Oulck Load: un programma 
che accelera d1 10 volle il caricamenlo dei programmi E' su 
cassetta <1Ch1ede1emelo, L1l 15000. Carlo M1chel1 • Via S Pn
mo, 6 . 20121 Milano· Tel 021796868 

Per C64 cambio/ compro/vendo numerool programmi di glo· 
chi In L.M. o u111111es Telefonare o r1ch1ederehsta Flavio Marco 
Mambell1 • v ia G Valmarana. 68/ A • 00139 Roma • Tel 
0618122497 

Vendo VlC 20 per L1l 200000 massrmo. Possiedo inoltre regi· 
stratore, g1och1 e cartucce. Scambio g1och1 per C64 Telelona· 
1em1 dalle 14 alla 15 e dalle 20 alle 21 . Andrea Magi • Via 
Filarele. 94 • 00176 Roma • Tel. 06/274622 

Vendo Commodor• VIC 20 più 16 Kby1e RAM più Super expan
der plu monllor L.M. su EPROM più manuale piu sollware 
lormalo de circa 500 programmi di ogni genere 9 di cui circa 
200 in L M ), li lutto In onimo slalo ed in imballo 0<1glnele a Lit 
600000 1rat10b1h. Giuseppe Mascah · Via R. Margherita. 573 • 
98028 S Tereso di Riva (ME)· Tel. 09421791692 

Cambio progr1mml van In linguaggio macchina per C64. • 
programmi sono su cassetta e posso 1eg1slrarh con 11 rurbo 
tape Inviare llste o telefonare in ore pomer1d1ane Giuseppe 
Molilern1 . Vico Fornaci. 8 • 75100 Malera - Tel 08351211874 



Cerco possessori di Commodore 64 per scambio di program· 
ml, Idee ed eventuale fondazione di un club di commodoristl di 
cui la mia zona sembra sprovvìsta. Oscar Sillani • Via Attilio 
Greco • 84090 Monlecorvino Pugliano (SA) 

Per CBM 64 vendo programmi di tutti I generi, sla su disco che 
su cas~tta videogiochi, utility. grafica, musica, ingegneria, to· 
pogral1a, ecc. con allegall manuali d'istruzione in ìlaliano e 
inglese. Cesare Cantanni ·Via L. Rava, 33. 00149 Roma. Tel. 
0615268675 

Vendo per CBM 64 una cauetta contenente 5 giochi tra cui: 
"Impero" In 30, "Burger time", "Pac man'', "Orsacchiotti", " La 
miniera''. Vendo il lutto a Lit. 5000. Chi vuole scambiare Invii la 
propria lista. Luigi Del Vecchio • Via Brodollni, 1 O • 81034 S 
Cipriano D'Aversa (CEJ • Tet. 08118924578 

Cedo. cambio programmi di tutti I tipi: giochi, gestionali, ulility 
per Commodore 64. Ne posseggo di fantastici. Inviami la tua 
lista ed io li invierò la mia gratuitamente. Scrivere a: Salvatore 
Castngnanò · Via Raffaello Sanzio. 17. 73018 Squinzano (LE) 

Cerco per Commodore 64 programma au cassetta per ge1tlo· 
ne stampante. Giacomo Marlinis ·Via Moimacco, 19 • 33100 
Udine· Tel. 0432/481454 

Cambio qualsiasi tipo di programma su cau etta per Commo
dore 64. Tommaso Rossetti • Via Carducci, 21 • 36015 Schio 
(VI) • Tel. 0445/20589 

Vendo C64, drive 1541, stampante VC1515. registratore C2N, 
assieme o separati. Software 64 in omaggio a chi acquista tutto 
Telefonare ore serali. Fernando Corengia • Piazza Frattini. 15. 
20146 Milano. Tel. 02/471360 

Vendo, cambio, compro programmi di ogni genere per 
Commodore 64. Inviare lis1a dettagliata, rispondo a tutti. 
Matteo Doveri • Via 1 Maggio, 15 • 56025 Pontedera (PI} 
• Tel . 0587/212154 

Cerco utenti Commodo re 64 per vendila e acquisto programmi 
vari. Mi interessa programma oroscopo scientifico inoltre ac· 
quiS1o programmi inerenti la ristorazione, solo su disco. Livio 
~~~~~ciacca Mare Alberghi. 92019 Sciacca (AG) Tel .• 

Cambio. vendo giochi e utilltiea per Commodore 64. Vasto 
catal.ogo! Richiedete la lista. vendo a prezzi stracciati (a partire 
da Lit. 2000). Paolo Oallo • Via Garibaldi, 83 • 96014 Floridia 
(SA)· Tel. 941056 

Scambio software su disco per CBM 64. Dispongo di circa 250 
programmi (sopratutto giochi). Inviate la vostra lista ed 10 vi 
invierò la mia a s1ret10 giro di posta. Alber1o Borgini • Via San 
Rocco, 34 • 21013 Gallarale (VA). Tel. 03311795770 

Cambio, vendo per CBM 64 300 programmi a buon prezzo. da 
un minimo di Lit. tOOOO ad un massimo di Lll 20000. Esempi· 
Summer games (Olimpiadi con 8 sport e 18 Inni nazionali). 
Sintetizzatore vocate (il 64 parla). Carlo Borreo. Via Serio, 34. 
18100 Imperla • Tel. 0183/21833 

Vendo per C64 cassetta contenente 6 giochi In L.M. (Pote 
pos~ion, C~lcio. Ko~g).a lit. 30000 15 giochi a Lit. 50000. agli 
acquirenti 1n omaggio 11 Turbo tape. Scrivere o telefonare ore 
pasti. Paolo Pavoni • Via Battisti, 111 • 6401 t Alba Adriatica 
(TE)· Tel. 0861172191 

Per Commodore 64 cambio/vendo programmi, vasta scelta 
giochi, utilily, gestionali. Sono particolarmente interessato aj 
progtammi di simulazione e utility. Inviare lista. che ricambierò 
con la mia, o 1elelonare. Roberto Cavataio • Via Agnelli, 1 • 
10070 Robassomero (TO) • Tel . 01119235700 

Cambio. vendo programmi per CSM 64 su disco. sia utilily che 
games. Oltre 600 programmi. Si offre massima serietil ed one
stè. Rispondo a tutti. Inviatemi la vostra lista o richiedetem; la 
mia telefonando ore pasti. Daniele Garosi. Via Martiri di Bellio
re, 22 • 46026 Quistello Mantova (MN). Tel. 0376/61835 

Vendo o cambio fantastici giochi per VIC 20 lnespanso. Per 
informazioni telefonare dopo le 20 a: Marco Rinaudo • Via S. 
Paolino, 2 • 98057 Milazzo • Tel. 090/923938 

Cambio, vendo programmi di ogni genere per C64. Posseggo 
Clone Machlne, Summer Games, Chess 7.0 e tanti altri a prezzi 
bass1ss1m1, Telefonate o scrivete. Antonino Baglione. Via Cor
rado Lancia. 41 • 90138 Palermo. Te!. 0911590494 

Occasione dell'anno per I possessori di VIC 20 e C64: vendo in 
blocco I mlgllorl vldeogames (98) della mia raccolta al vergo
gnoso prezzo di Lil 50000. Per C64 I prezzi sono irrisori! Giulio 
:;:~!~~!47~asella posiate 224 • 38068 Rovereto (TN) • Tel. 

Vendo, cambio. compro programmi per CBM 64. Ne possiedo 
circa 200. Ho anche molti linguaggi e utilily tutti in L.M. L'an
nuncio è sempre valido. Mandare o richiedere lista a: Fabio 
Piazza· ViaSciesa. 22 • 10078 Venarla (TOJ. Tet.0111491513 

Per CBM 64camblo, vendo a Lit. 30000 cadauno giochi e ulllily 
eccezionali. che in Italia non sono ancora in commercio. Vendo 
in blocco a Lil 200000. Ira la cinquantina di programmi: "Pole 
position", "Sintetizzatore vocate" e "One on one''. Donato Mele 
·Corso Roma. 123. 73014 Gallipoli (LE)· Tel. 473075 

Compro per C64 programmi di qual1ia1l llpo su cassetta, an· 
che solo listati. Angelo Osvidi. Via Emanuele, 2. 20010 Benate 
Ticino (MO 

Causa doppio regalo vendo C64 nuovo a Ut. 625000 più 2 
joystick a tre fuochi a Lit. 40000. Telefonate o scrivete. Maria 
Luisa Bramblllasca ·Via Gramsci. 23/2 • 20041 Agrate Brianza 
(Ml) • Tel. 039/650959 (ore ufficio) 

Per Commodore 64 vendo oltre 350 programmi In caHelte da 
20 a scelta a Lit. 50000. Richiedete la lista, Invio contrassegno 
in tutta Italia. Ultime novità anche su disco. Eliseo Masffangelo 
·Via Casitina. 1641 • 00133 Roma· Tel. 06/6151345 

Cambio e vendo programmi per CBM 64, lutti a modico prezzo. 
su disco o su cassetta. Giovanni De Cecco • Via Caprussi, 18 • 
70100 Bari • T el. 0801333362 

Acquisto CBM 64 funzionante, massimo Lit. 400000. S1nclair 
Spectrum 2 o 3versione. massimo Lit. 200000. Vincenzo Mam
mana • Via G. La Loggia. 192 · 90100 Palermo 

Vendo per Commodore 64 programmi come: Simon's BASIC. 
Sam, Oonkey Kong, Falcon patrol e moltissimi altri, tutto a Lit. 
10000 cadauno. Inoltre permuto 30 programmi bellissimi con 
penna ottica. Luciano Pagnin. Castello2084 . 30122Venezia. 
T el. 0411700486 

Cambio programmi au nastro per VIC 20 alla pari oppure con· 
tro rimborso spese. Assicuro risposta a tutti. Annuncio sempre 
valido. Alvaro Ceccarinl • Via 01 Vittorio. 1 O • 58022 Follonica 
(GR) ·Te!. 0566/43248 

Cambio, vendo giochi e utlllty per CBM 64 su lloppy disk. 
Chiedo e offro massima serietà ed onestà. Per informazioni 
rivolger;i a: Claudio Butturinl • Via Blumenstihl, 45 • 00135 
Roma· Tel. 06/3496514 

Vendo per Commodore 64 I migliori giochi e u1lllliea estistentl 
su nastro o disco (Hobbit, Zaxxon, O Bert. Koala painter, ecc.) a 
prezzi bassi. accetto anche scambi. Per ordini o scambio liste 
scrivere a: Michele Ma siero· Via Bracciano. 26 . 35030 Selvaz
zano (PO) • Tel. 049/637540 

Per CBM 64 vendo "Fllght 1fmulator 11 " della Sublogic. Scrive
re o telefonare a: Luca Grespan • Via B. Marcello. 20 • 31100 
Treviso • Te!. 0422/ 20668 

Per CBM 64vendo1 vldeogameaa scella più 1 lloppydiska Ut. 
20000 e altro sottware a prezzi bassissimi. Maurizio Coccorese 
·Via Gentile, 108/0 • 79126 Bari • Tel.080/491374 

Vendo e cambio stupendo 1oflware per CBM 64, varie occasio
ni. Oispongo di tutte le ultime novità USA, prezzo dei programmi 
Lil 500 • 5000 l'uno. Cesare Polenghl • Via Sallustio, 1 • 20135 
Milano • Tel. 021581047 

Amico VIChlngo che cerchi del toftware a prezzi Slracciatissi
mi per il tuo sistema chiedi ìnformaz1oni al VIC user club d• 
Napoli. Con seneta ed impegno 11sponde1emo a tutti. Scrivete
ci! Antonello D'Ottavio· Via O. Fontana 27 Isolato 13 - 80128 
Napoli • Tel 460254 

Cambio oltre 140 programmi su na1tro e su disco per Com mo· 
dore 64. sia giochi che utility. Richiedere e Inviare lista a: 
Cesare Boncompagni ·Via Piave, 22 - 57013 Ros1gnano Sol· 
vay (LI)· Tel 05861761577 

64 Commodore Club cambia, vende, compra sottwa re per 
CSM 64. Grazie a parenti amencani. disponiamo dei migliori 
programmi applicative e ncreahvl e tutte le ulhme novità USA 
Per saperne di piv: Giuseppe Sciott1 • Via V1ghlzzolo. 23 • 
25018 Monhchian (BSJ 

Vendo programmi au cuaetta per home computer VtC 20. 
Vendo a chi interessa il listato BASIC. Telefonare o scnvere per 
accordi. Gianni Gaudino · Via Graglia, 18 • 10136 Torino· Tel 
01 11352830 

Vendo programmJ per C64 a prezzi molto interessanli Fra i 
tanti posseggo: Simon's BASIC (con istruzioni). Easy Script, 
Magie Oesk e molU giochi. Per informaz1om telefonare a: Marco 
Nobiho ·Via Da Vinci, 16 -SestoS.Giovannl(MI) • Tel. 2402905 

Compro. cambio, vendo programmi per VIC 20. Mi interessa no 
soprallutto giochi espansi a 8116 Kbyte 1n LM. Scrivetemi ed 
eventualmente Inviatemi al vostra 1is1a.GaetanoS1ornante ·Via 
Ep1carmo. 84 • 96011 Augusta (SA)· Tel 09311974902 

VIC 20 so"ware bank • Inviando una vostra cassetta giochi 
potete averno allrettanh in cambio senza spese. Listino gratuito 
a richiesta franco risposta. Annuncio sempre vahdo. Alvaro 
Ceccarini • Via Oi Vittorio, 10 • 58022 Follonica (GR) Tel 
0566/43248 

Vendo prlnter-plolter 1520 per Commodore 64, o cambio con 
drive. Vendo inoltre VIC 20 con varie cartucce giochi e 2 padd· 
les. Il tutto nuovo di zecca. Rispettivamente Lit. 320000 e LII 
180000. Domenico Finucci · Via Sacro Cuore. 20. 55051 Barga 
(LU) • Te!. 0583173206 837821 

Dispongo di centinala di programmi per CBM 64. Giochi ongl
nah americani. utilità, gestionali. ecc, per tutti i gusti. Paolo 
Bigon ·Via S. Marco. 177 /A 35020 Padova· TEI. 0491629117 

Cambio più di 100 programmi In LM per CBM 64 Se siete 
1nteressa11 scrivete. garantisco risposta a 1uttl e scambi vantag
giosi Massimo Savoia • Via Sant'Anna, 11 • 20045 Besana 
Brianza • Tel. 0362/940247 

Vendo, cambio software per CBM 64 su nastro o disco. Dispon
go di 300 programmi in LM. Inviate le vostre liste a: Francesco 
Beccari • Via Marconi, 5 • 36054 Montebello (VI) • TEI. 
04441749011 

Cambio. vendo oltre 300 ullllly game per CBM 64, preferib1I· 
mente Milano o limitrofi (possiedo numerosf manuali). Marco 
Bombonato · Via Nino B1xio, 27 • 20t29 Milano. Tel. 224196 

Vendo, cambio eccezlonali giochi per Commodore 64 a prew 
1ncredlbllmente stracciati (min. Lit. 1000. max. lit. 5000). Telelo· 
nare per richiedere lista oppure per scambio 1nvìare le vostre 
Domenico Gallè • Contrada Guido, 36 • 88029 Serra S. Bruno 
(CZ) • Tel 0963171210 

Vendo. cambio programma per lar panare Il Commodore 64. 
Turbo tape per velocizzare le operazioni su nastro e Simon 
BASIC Posseggo inoltre molti programmi d1 utility, grafica e 
tool·k1t. Tutto su cassetta. Telefonare alla sera. Giuseppe Mul· 
tari · Via Al1monda, 1 • 10152 Tonno. Tel. Otl/279601 

Compro. cambio per C64 e VIC 20 giochi In L.M., programmi 
gullonali e utillty. Scrivere o telelonare a: Commodore Club . 
Via Filisto. 37 • 96100 Siracusa • T el. 0931/35866 

Per Commodore 64 vendo. cambio aoftware di ogni genere a 
POCO prezzo. solo in linguaggio macchina ... Sc11vere o telefo
nare a: Simone Borgheres1 ·Via Montesanto. 17 • 53036 Poggi· 
bons1 (SI) • Tel. 05771937336 

Vendo .• cvmpro. cambio tottwa~e per C64. oltre 300 program· 
m1 su .disco o cassetta. Annuncio sempre valido, Inviare hste dj 
g1och1 e ut1l1ty o telefonare ore pasti. Loreno Parolo • Via P. 
Neruda. 4 · 27028 S. Martino Siccomario (PV) • Tet 
0382125086 498757 

Cerco "panslone 16 Kbyle per VIC 20 a prezzo vantaggioso. 
Compro anche lista li di programmi per VIC 20 Sia da nv1s1e che 
da stampanti. Scrivere o telefonate a. Mauro Malvasi - Via 
Stazione. 51 /A • 10060 None (TO) • Tel. 01119865545 

Cambio per VIC 20 ca&aelta con 50 programmi Ira giochi e uhli 
Ira cui Totocalc10, Labirinto 30. ecc, con espansione 8 o 16 
Kbyte funzionanti. Inviate l'espansione e subito sarà inviata la 
cassetta. Daniele Damiano • Via Trento e Trieste, 109 . 66036 
Orsogna (CH) • Tel. 0871186612 

Cambio e vendo più di 110 giochi per CBM 64 a prern molto 
interessanti solo nella regione Veneto. Telefonare dalle ore 10 
alle 11.30. Nicola Tonetto • 35100 Padova. Tel. 049/27 t67 

Per CBM 64 cambio, vendo 1ottware. Ollro 5 programmi a 
scelta su circa 200 (tra 1 migliori in circolazione) a L1L 18000. 
comprese cassetta e spese postali. Lucio Cuomo • Via A. Oe 
Gaspen • 84018 Scalali (SA)· Tel 08t i8639480 

Vendo VIC 20 più manuale piv llbro con 30 giochi più memoria 
16 Kbyte più 6 cassette di giochi a LiL 350000. Al compratore 
regalo 50 listati d1 giochi Giacomo Ch1orino • Via Prealpi, 19 • 
13056 Occh1eppo Superiore (VC) • Tel. 0151590184 

Compro. vendo. cambio programmi per Commodore 64. Vendo 
anche videogioco a colori della Tele Partner a l 1l. 40000, 10 
giochi, usato pochissimo e per1ettamente funzionante. Michele 
Pelracca ·Via Donatello, 12 • 35027 Nonenta Padovana (PO) . 
Tel. 0491627164 

Vendo modem RTTY per CBM 64 e/o VIC 20, che li permetterà 
d1 comunicare con al1rì utenti. Disponibile anche ampia scelta 
d1 software per RTX ASCll/Badout a vari livelli per CBM 64 e/o 
VIC 20. Stefano Albonettl • Via Don Minzoni, 3 • 47 t 00 Forli 

Vendo e cambio giochi e ulilily per CBM 64, tuth I più belli a 
prezzi bassissimi. esempio: The hobbit. Summer Games. Po1e 
Position, BC. Burgert1me, a sole L•l. 8000: S1mon's BASIC p1u 
manuale italiano. Stefano 01 Paola · Via Tazio Nuvolari, 205 • 
00142 Roma • Tel. 5036108 

Cerco Istruzioni per aeguenll programmi del CSM 64: M1dway . 
Combat feader .. Andromeda· Planetminers - Ten llttle md1ans. 
Compro. cambio. vendo sohware su cassetta per Commodore 
64. Rispondo a tu lii. Gianni Dal Zotto ·Via Garibald1, 1 O. 17027 
Pietra ligure 

Vendiamo toltware per VIC 20 e CBM 64 (oltre 120 programmi) 
preferìbllmente in zona Bologna. Massima serietà. Scrivete o 
megho telefonate a: Sandro e Andrea Cavallan. Via Rov1ghi. 1 • 
40141 Bologna· Tel. 0511440717 

lnter1accla per qualalasl reglatratore per C64 VIC 20 vendo a 
lit 35000 contrassegno pni spese postali con garanzia massi
ma celerità. Romano Paolini . Via F M. Briganti. 307. 80t44 
Napoh 

Possessore di Commodore 64 vende. cambia circa 450 pro
grammi su cassetta o su disco. Vasta gamma d1 games ed 
uhhhes Traua solo con la Lombardia. Cesare Gianazza .. Via 
Spinelli, 17 • 20023 Cerro Maggiore (Ml) • Tel 03311519892 

Vendo 70 ottimi programmi per VIC 20come Totocalc10.B1ont· 
ml, Crazy kong. Mistery House. ecc. In blocco su casse11a 
all'eccezionale prezzo d1 Lil 29000 più spese d1 spedizione. 
Garanzia assoluta. Armando Mazza - Via Settembrini. 96 .. 
70053 Canosa (BA) • Tel. 0883164050 
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Vendo. scambio. compro programmo do g1och1 e ulllltoes per ol 
C64 a prezzi bassissimi, grandissima varoelà e serielà. Per 
Informazioni oor1voro o tololonoro In oro o o roll o: Mouro T o noli 
Via Canzl. 12. 29100 Piacenza • Tef. 0523161067 

Vendo a p rezzi siracciall oflrt 200 progrtmml per CBM 64. 
Accetto anche scambi. Scrivere o telefonare a: Luca Tamburro 
• Via Mazzini, 67 • 80045 Pompei (NA) . Tet. 08118631918 

Cerco per C64 Il progr1mm1 Euy Script 1u df1cor Inviatemi te 
vosire lisl e e cl accorderemo el meglio. Possiedo mollo sollwa· 
re! Alfonso Torre· Via Salvatore di Giacomo, 15 • 80053 Cas1et
lamare do Slabia (NA) 

Vendo numerosi giochi t utllfly per VIC 20 su cassetta. Vendo 
anche lisloli non solo per VIC 20 Chiedere hsla scrivendo a: 
Carlo Tumiatt1 • Via F.111 Mantovani. 13515 • 20099 Ses10 S. 
Giovanni (M l) • Tef 0212407989 

vendo per Commodort 84 Euy Script t u dltco con 1s1ru1ioni 
in •tallano a l.11 40000 Scuvere per accordi Carmela V1tto11a .. 
Via G P1azz1. 390 • 80137 Napor1 

Vendo co rt o BASIC per CBM 64.011g1nale Commod0<e. inlera· 
mente .n 1tahano. comprendente iwu 2 e.assone, Il rutto a Lit 
40000 Ivano Ursin1 • V1aleJ F Kennedy. 96 • 65100Pescara • 
Tel 085176049 

causa passaggio a s.111ema 1upe11ore vendo In blocco tutti I 
miti p rog rammi per CBM 64 (sono circa 40. d1 ogni genere. 
quasi tutt• m ltnguagg10 maccnma) per lii 50000 Maruzza 
UmollA • Via La Masa. 37 • 90100 Palermo 

Vendo. compro. cambio giochi t utlllly per Commod0<e 64 
Dispomb1hlà d1 ollre 600 programmi, mv1are liste o nch1este 
oppure 1eletonare ore pas1l. Mauro Valen11n1 • Via Casella Po· 
stale 130 • 48100 Ravenna · Tet 0544/402332 

Cambio. vendo 350 progr1mmf Commodoro 64 Contano pre
feribilmente possessori pari numero programmi. Meglio se su 
dìsco. Rispondo solo a richieste serie accetto visite. Gianni 
Vezzani • Viale Umber10 I, 39 • 42100 REggìo Emiha • Tel. 
0522123072 

Cerco utenti del VIC 20 por corrispondere o per scambiare 
programmi. ne posseggo di magnifici, o ho anche fa super 
expander1 Vi aspetto. scrive1eml o 1etotono1eml ore sera li. Sal 
ve! Anlonfo Vllale · Via Michele T11one. 61 • 90129 Palermo· 
Tel. 091 / 426273 

Vendo/cambio p tr C64 ctnllnele di programmt.Hodllu11o: da1 
giochi In L.M a1 compila1ori, dai programmi ges1ionafl ai lin
guaggi ecc. ecc. Scrivere (se 1n1eressatf) per fa lista o 1eterona1e 
ore 14-15 Paolo Vergoni · V10 Appie. 69 06100 Perugia · Tef. 
075/66918 

Cambio/vendo crrca 200 progr1mmf per Il C64. Dispongo dr 
circa 1000 programmi per il VIC 20 Per Informazioni scrivere o 
1eteronarea Lionello Zenena · Via Vlrglho. 21 • 74025 Manna d1 
Gmosa (TA) • Tel 099/627090 

Cambio programmi di qutlunqut g tnert per CBM 64. Ne pos
seggo mon1ss1ml. tnv1a1e l1sla o 1etetona1e. Roberto Zuceareth • 
Via Tarasch•. 13 • 64020 S Ano (TE)· TEI 0861/587478 

Vendo per VtC 20 e CBM 64 btfffn tml g iochi t ullffUu In L.M . a 
prezzi bassissimi Une cassetto 20 programmi in L.M . per VIC 
20 lrl 30000 Scrrve1e. r11pondo a tutti oppure 1etefona1e dopo 
te 21 Carlo Zamn1 • Largo Paolo Sarpi. 17 • 26100Cremona • 
Tef. 0372127498 

Vendo per VIC 20 llt t11f tnollo ••fidi Slalom. Briscola. VIC 
invader. Otheffo. Missione UFO. Boss del petrolio. Il tutto a L11 
5000 Acceno scambi. Oanrfo Zamb1anchf • Via Buonarroh. 152 
• 20035 Lissone (Ml) • Tet 460958 

Cambio/vendo prog rammi per VIC 20 a prezzi modici. Ampia 
sceffa Ira corea 300 programmi Cento g1och1 a L•L 50000 Ven
do anche cartridge Sargon Il, Chess a Lii 20000. Scrlve1em1 o 
1etelona1em1I Massimo Zucchefff • V11 Lungo Leno Destro. 21 • 
38068 Rove1eto (TNJ • Tef. 33845 

Acquislo per Il VI C 20 ttpanolonf di memori• 3 Kbyte supe
r/expander e 16 Kbyle RAM aolo se 1n onimo stato e vere 
occasioni Sono rnol!re 1nleresse10 a qualsiasi hpo di sot1ware 
per questo compu1or Enrrco Wuorlch • Via Mon1e Alle. 1 O • 
32040 Tar di Cadore (BL) 

Compro per CBM 64 ulflltltt e giochi t u dite o . Spedire tisia con 
prezzi a: Felice Gargano · Via Vallone. 1 • 21016 Luino (VA) 

Utenti di C64: 1crlveltml t fonderemo un club con vasta b1blio-
1eca di programmi disponibili e lutto. Moss1mo Orsi • Viale G. 
Verdi, 12 • 22046 M onguzzo (CO) • Tel 0311650085 

Cambio, vendo mofltu tmo t ottw1re pe1 CBM 61 fmguaggl, 
g1och1, goshonali. util1tlos, cnmp1lotort ,, molh altri su ca~otta o 
disco tnviaro listo A' r.1.nnl O•nnoffo Viole Honbury. 1011 • 
11021 Alassio (SV) 
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Vendo programmi per VIC 20 solo su nastro, anche espanso 
8·16 Kbyte, Ira cui Bonzo. 40cotonne, Scacch1e1an1I altri Per 
ricevere fa lista scnvere o tefefonare ore pasti. Massimo Russo 
·Via Faleria · 04100 Latina· Tel. 0773/491872 

Cambio aottware per Commodoro 84 Ollre 700 programmi dei 
quali 300 di giochi originali ame11can1 ed 1nglesl. Scrivere e/o 
inviare tìsta o telefonare 01e pasli. Luca S1monelfì. Via Leopar
di, 62 • 62010 Pelriolo (MC)· Tet. 0733155108 

Per Commodoro 64 vendo 6 programmi au nu tro (3011me trek. 
Fafcon palrol. Hungry Horace. Calcio, Slren Clly. Grldlrap) a LII 
40000, escluse spese di spedizione Richiedere llsla. Rispondo 
a tultr. Massimo Sefleri ·Via Oon Minzonl. 72 • 45100 Rovigo 

Cambio t ottware per CBM 64. Inviate lista. rispondo e lutti Ho 
più d i 30 programmi in linguaggio macchina e Il numero 
aumen1a sempre. Rati Schwarz ·Via Crispl, 85 • 92026 Favara 
(AG) • Tel. 092/45445 

Vendo VIC 20 più manuale più regis1ra1ore più 22 magn1r1cl 
giochi (Ralrace, Poker. Lablrinlo 30. Frogger. Jupl!er. Delen· 
der. ecc). Tuno in ottime condizioni a solo LII 450000 Bruno 
Slazi • Via Rucellai. 82 • OOt55 Roma (Tor Sapienza) • Tel 

> 06/2278 469 

Vendo. cambio videogiochi p er VIC 20 (come: Donkey Kong. 
Expforer. Pac-man.ecc.). Ne ho circa 50 su cassetta Invio fa 
lista a chi mi scrtve o mi mv1a la sua Scovere o telefonare ore 
pas11 a: Carlo Auggrero • Voa Eprpoh. 4 • 84100Salerno · Tot 
089/272747 

Vendo tottware per CBM 64. gest1onal1. Data bases. disk copy 
uflra rapido. copia cartucce. tonguagg• grahca.games. sc11vere 
o 1elefonare, annunc•o sempre vahdo Saveuo Pensabene • 
Lungomare Colombo. 3544 • 90149Palermo · Tef 0911451425 

Vendo. cambio, compro giochi per CBM 84 V0<re1 formare un 
Club Commod0<e 64 1n zona Campania Ce1co assotulamente 
gioco Ofimpiade per 64 Sc11ve1em1 presto ManeoOl1v1ero ·Via 
Marconi. 62 • 80056 Ercolano (NA) • Tet 7393829 

Per C64 vendo 50 giochi Lo!. 50000 superg1och1 L11 15000 
Procuro moltre qualsiasi programma d1datt1co. d1 gK>Co, o ullhty 
su nchiesta Vendo programma unico d1 astrologia a Lit 50000 
Berto Ambros1 • Via B1embo. 9 • 20100 Milano • Tel 
0215696868 

Compro buoni programmi p er Vf C 20 su cassetta (g1och1. d1da1-
11c1, va rie) a prezzi modici. Inviatemi le vos1re liste' Scrivetemi' V1 
aspetto 1uU1! Luca Lovagn1ni • Via Lungomare Marconi. 19 • 
7301 4 Gallipoli (LE) 

Vendo. cambio per CBM 64 programmi t u cauetta a prezzi 
imbattibili in linguaggio macchina Richiedete ta hsta graluila 
ed even1uafmen1e Inviale fa vos1ra. Luca Gondola · Corso Mar
coni, 412 • 18038 Sanremo (IM) • Tcl. 0 184 /62046 

Vendo. cambio. compro programmi per VIC 20. Ogni program· 
ma LII. 8000 comprese spose di spedizione. Cerco Super ox
pander a buon prezzo. Gra:cie a quanti nspondorenno. Giovan· 
nl Romano • Via Umberto. 266 • 98035 Giardini Naxos (ME) • 
Tel 0942151315 

Cambio. vendo programmi per Il CBM 84 SI garantisce 11 tolalo 
runzoonamenlo di oflre 500 programmo lulh 1n L M Ortrenso 
massima serietà ed oneslè Inviatemi vostra lista o con1anatem1. 
faremo prima Daniele Garos1 • Via Martiri d1 Bell1ore. 22 • 
46026 Quislello (MN) • Tef 03761618354 

Per Commodore 64 dispongo d• CtrCO 300 progrtmmlda scam· 
b1are/vendere. R1ch1edere llsta o 1nv1ate le vostre Per contatti 
scnvere o telefonare e. S1lv10 Panetta • Vie Matilde Serao. 4 • 
10141 Tonno. Tel 373647 

Drsponrbthlà 1mmed1ata d• tutti I progr1mmf Commodort 64 • 
Speetrum. Otttm1 prezzi • sconti per quant1tabv• Gestt0nalt. 
gK>ch•. lutti 1 programmi sono duphcab1h su disco o cassetta 
Richiedere elenco a Giordano B1folchr ·Via Pienza 17 • 53045 
Montepulciano (SI) • Tel 05781757905 

Cambto/ vendo programmi In BASIC e In L.M . per VIC 20 1n 
qualsiasi configurazione dr memorra (ecc 32 Kbyte) Vendo 
1os1a1i anche per al1ri home computer Nicola Ponutano ·Via S 
Francesco. 185 • 72021 Francavrlfa Fonlana (BA) • Tef 
08311941972 

Cambio eccezionali programmi per Commodo1e 64 Inviare 
lista. Rispondo a Iuli•. Andrea Fesso • Via Pianola 5 • 16035 
Rapallo (GE) • Tef. 0185/56654 

Per C64 cerc o paddle. In cambio offro g1och1 fino ad un mossi· 
mod• 20(fn1 Soccer Pote pos1t1on • Burgerhme • Oonkeykong 
• Fori Apocalypse • Le Mans • Scacchi • Sko • Skrambte • 
Hexpert e a.Itri 40 su cassetta) • Danilo 01 Nardo • Vra Mon1e 
velino. 15 • 67100 L'Aquila • Tel. 61633 

ConlaUlamo ulenll o c lub Commodore 64 per scambio d1 pro· 
grammi di utmta o giochi in lmguagg10 macctuna Ottima grafi· 
ca Possibilmente a Cagliari e d1ntorn1 Giuseppe Mol • Via 
Vittorio Venelo. 25 • 09047 Selargius (CA) • Tet 842824 

Vendo programmi per C64. Invio lista graiulla su r1ch1os1a 
Accetto a nche scambi. Inviare lis1a Carlo Sciascia · Via Ovada. 
~9/~067 Novi Ligure (AL)· Tel 014~ 

Ptr Commodore 64 vendo. cambio p rogrammi 1u dltco Pos· 
seggo g1och1 e ut1h1y Telefonare o inviare llsUI Riccardo Oe 
Grufl. S ir. Vafprana. 5912 . 10132 Torino· Tet 0111890513 

Cambio g iochi p er CBM 64. Ne ho circa 122. tutti rn LM Sono 
disposto a trattare solo con la zona d1 8afl Scrrvetem1 e tereto
naieml. Francesco M1n1nno Via Lucareffi. 16. 70100 Ba11. Tef 
080/411533 

Vendo CB M 84 p1u Datasene C2N più raccolla artrcoh dedicali 
& manuale d1 nfeumento programmatore Telefonare ore ufficio 
allo 0351883107 ore pas11 allo 0219097650 Fabuz10 Beslefli. 
Via G . Verdi. 6 • 24040 Canonica d'Adda (BG) • T et 0219007650 

Vtndo tapant fone 8 t<byte RAM per VIC 20 usata da tre mesi. 
ma 1n buone cond1z.1on1, a L1L 60000. A chi interessa. vendo 
qloch1 e ul!hly su cassetta per VIC 20. Invio lisle a tulll. Anoelo 
Anaudo · Piazza DeAngeh. 2 • 20146 Milano· Tet. 02/465780 

Vtndo per Co mmodore 64 a L1L 15000 l'uno Srmon's BASIC. 
Turbo 1ape, 80 colonne. Calcio. Sci. Tennis. Au1omob1fismo. 
Tank. Pac man 3D. Atzec Tomb, Poper fine. Puzzte. Fatcon 
pa1rof, Rufler, Delender. Scramble, All matrix. Dala Base. Mus1c 
mas1er e allri (specihcare se richiesti con Turbo tape). Vendo a 
Lit. 50000 con 33 programmi per TI 99/ 4A (poco più di L1L 1500 
l'uno!) Davide Rolando · Via Onavlano, 6/6 • 17100 Savona. 
Tel. 019126949 

Vendo per CBM 64 q uattro floppy dftk con1enentr Compilatore 
Petspeed a LII 750000. Magie Desk ecc. a LII. 100000 S1mons' 
BASIC. backup, ecc a L•I. 75000 floppy m1eramen1e occupalo 
da g1och1 11po bar a L1L 80000 (tutti i prezzi sono trat1ab1h entro 
un certo l1m1te) Scrivere a: Pierangelo PatrlZI Via Oel Mare, 47 -
73100 Lecce· Tel 0832152891 

Cambio per CBM 64 ecuzlonaU vfdeogamet In L.M (Grand
mas1er. F0<1 Apocalypse. Calcio) e numerose uhht1es. Cerco 
1nolve utentA zona Ban per scambio ìdee ed espenenze. lnv1are 
te hsle dei p<ogrammc Giuseppe Calam11a ·Via Bovro. 9 70100 
Ban • Tef. 080/234769 

Vendo per CBM 64 fol orivelalore coflegab1le alfa porta 1oyshck 
e con1ronab1le tramite BASIC per realizzare: allarmi. contapéza 
Z•. cont.apersone. bamere ottiche ecc. Soto l•l 20000! Luciano 
An1oninucc1 ·Via Goldoni, 7 • 05100Temr • Tel 0744/421274 

Per CBM 64 vendo centinala di programmi In L.M a prew 
1ncred1b1h Za.xxon Ut. 50000. Aerobics L1l 12000. Summer 
games L11 15000 e tanh aftn a Lii. 3000 (Blue Max. Aziec eh. 
Suicido Strike. Chones's) Tower su disco o nas110. Davide 
Fugazzo1a ·Via O'Afv1ano. 2 • 20146 Milano· Tet 0214229466 

Cambio tu cauetta programmi per CBM 64 Fate richiesta 
spedendo la vostra lista. vi spedirò subito ì programmi mancan-
11 attendendo por quelli da me richiesh Maunz10 Gaslafdo • Via 
Guemna. 22 • 45027 Trecenla (RO) 

Compro software per Commodore 64 poss1b1lmente nella pro· 
vjncla di Venezia. compro solo in cassetta o cartuccia o testi d1 
programmi es1e11, cerco anche club Commodore. sempre di 
ques1a provincia. Roberto Tomat · Viale S. Remo. 3518 30038 
Spinea (VE) • Tel. 996230 

Cerco manuale di l1lruzlonl di: Scrnen Graph1c e Sam Rec11er 
per CBM 64 Giuseppe Coffa no • Via Orazio Fiacco. 5 • 10024 
Moncallerl (TO) • Tet 011 /645923 

Programma1ore vende softw are (giochi. gesloonah come busla 
paga. faflurazione, ecc.) per CBM 64. VIC 20. MIO, M20, Spec-
11um. TI. Cassetta con 15 programmi Lit 15000. Luana Pefl!gra . 
Via T. Fanello, 511 • 96017 No10 (SA). Tel. 09311838458 

Vendo Commod0<e VIC 20 più numerosi g1och1 su casseua. 
Telefonare ore pastr. Luca Ca1e1tan1. Voa Polesine. 34. 37134 
Verona • Tef 045/581318 

Cambio, vendo 1ottware per CBM 64. Posseggo circa 100 
programmi tra cur molle utmty. I programmi sono d1spon1bth su 
cassetta o disco Cerco ottimi programmi dt magazzino. conta· 
brhlà ed ubfity Roberto fmprota • Via Recanab, 27 • 80046 
S G1org10 a Cremano (NA) 

Per V1C 20vendo cartucce "Superwm11h .. e " Sargon Il Cheu" 
come nuove a l.JL 30000cadauna.An1onioOotate • VraAnbSte
ne. 25 • 00124 Roma· Tel 06/6092027 

Vendo Commodore VJC 20 con relabvi accesson piùespansro· 
ne 16 Kbyte più regostralore. più manuale BASIC più molbss1mr 
programmi (val0<e do mercato circa LoL 600000) a sole l.ol 
400000. Oanrte Forc1ffo ·Via llafia. 12 • 20020L8Jnate(Mf) • Tel 
9374148 

Hai un VIC 20 o un 064 Cogli al bafzoquesta 1ncred1b1te offerta· 
per VIC 20 98 videogame• (rf meglio del miei 300 programmi) a 
sole Lii. 50000.1ncred1b1le! PerC64 i prezzi sono da liqu1dazlo· 
ne. G1uho Ravagno • Casella Postale 224 • 38068 Rovereto (TN) 
• Tel 0464/34475 

Per CBM 64 cambio, vendo p rogrammi di ogni genere a prezzi 
b8ssìss1m1. Mau11zlo Chiavatoli· Vìa Cedorna. 23. 65100 Pe· 
scara • Tet. 72683 

Vendo o cambio programmi per VIC 20 e CBM 64 in L M 
Oisponlb1h per Il VIC 20 giochi come Gridrunner. Meieor sho· 
w er ecc Disponibili invece per CBM 64 giochi come Zaxxon, 
Poto posilion, ecc. Marco Caroni · Via Gasparri, 80 • 00168 
Roma • Tel. 06/6285661 

Vendo e cambio per 064 program mi u utìly e motu vldeogamH 
di cui tantissimi recenti come Olimpiadi, Beachhead e tanli altri 
Inviare vostra tisia per accordi oppure telefonare. Dispongo d1 
programma di radioamatori. Gianfra.nco Cucchi • Via Monte
none. 121 /R • 17100 Savona • Tef. 019/21954 



Cerco llttatl p e< Commodore 64 da grafica o v1deogames. Tele
lonare ore pasb o 1nv1are fislino prezzi ed elenco de1 l1sta1.J 
MlmmoCarluccr -Vrole Lincol164 Poi 8 81100 Cooorta Tol 
442013 

Per C64 cambio, vendo 10Hware ou dloco e 1u cauetta sopral
IUlto In zone Livorno e Modena. Sonia Fraddanni - Corso 
Mazzini. 174 • 57100 Livorno· Tel. 0586/31212 

"I VICklnghl", Il primo club per possessorr di VIC 20 a Parma e 
d'int0tni. apre I banenlll Per 1nformaz1oni •c,,vere o telefonare 
ore pasb a: Bersani Danrlo Via Sangurnettr, 1 • ~100 Parma. 
Tel 91747 

Per C64 vendo, cambio programmi (Turbo 1ape, Simon·s. Com· 
pilalore. Easy Scrlpl, The tasl one). giochi (0 Berl Pacman. 
Frogger, Soccer) od a llri lutti In L.M. Oaranllla serielà. Per lisla 
lelefonare ore pasll. Maurizio Bove • Via Gelsi, 122 • 84014 
Nocera Inferiore (SA) • Tel. 0811922976 

Per 064 vendo, cambio programmi In L.M. Grandmas1er 64, 
Calcio 3D. Skyrace. Falcon palro~ ecc~ Cerco Slmon's BASIC 
su cassetta Telefonare ore pasti. Ma1co De Grosa. Via Magna 
Grecia. 81 Z /2 • 70100 Barr - Tel. 080/585585 

Vendo per VIC 20. numero1l11lml prog,.mml su cassetta a 
prezzi eccezionali, se siele ln1eressa11 scrlveleml per ricevara 
la lista con i relalivl prezzi. Marcello Mazzolonl • Via Santerno 
(RA)· Tel. 0544/417072 

Ceusa doppio regalo vendo Commodort 84 più drrve 1541 più 
regisuatore 1530. lutto Imballato piu tan10 software: Easy Scrrpt 
• 80 colonne - grafica slahca - utilrtà. Cedo tunoa Lll 1300000 
m contanb tranabih. Telefonare ore pasto. Fabio Fralernale-Via 
Venh. 10 - 61029 Urbino (PS) - Tel. 0722137576 

Vendo, cambio prog,.mml per Commodore 84. Dispongo dr: 
Zaxxon • Manie minar • Turbo lape - Hunch back - Pofe 
posilion • Oig dug e molli allrl. Giomminola Giovanni - Via 
Vittorio Veneto, 14 - 22070 Appiano Genllle (CO) - Tel. 933176 

Per C64 cambio. vendo ollre 600 progr•mml la maggior parte 
1mpor18tr direttamen10 ed mediti per l'ilalra Scrrvere a: Franco 
Fantoni • P.O. Box 259 • 51100 Pistoia 

Vendo. cambro progr•mml per Il C84, giochr rn LM. utilrty. 
Screen graphics, Koala paln1ers con joys1ick Telelonare dalle 
ore 19.30 alle ore 20.30. Spedisco tisia del programmi a flChla· 
Sia. Franco Ferri • Via S. Lazzaro, 31 • 40068 S. Lazzaro di 
Savena (80) • Tol. 461504 

Slnclalr 

Vendo progr•mml tu c11utta per ZX Speclrum t6/48 Kbyle 
Vasto assortimenlo da sollware geslionale. u1111ty. giochr. ecc. 
Richiedere listino con prezzi. Inviare proprra llSle per scambi. 
Riccardo Bellramo • Corso Unione Soviellca. 169 - 10134 
Torino · Tel. 0111397718 

Vendo ZX8118 Kbyle completo di: cavi. allmen1a1ore. 2casset· 
te Oflginati inglesi (Fllghl simulatore Home rmprovement pian· 
ne1). 11 tutto a L1l 160000 Telefonare ore pastr o scrrvere. Lurgr 
Corana - Via Cavalloni. 49 • 27011 Belgroaoso (PI) • Tel 
0382/969561 

Occasionel Vendo Spectrum con Hpan1lone d1 48 Kbyle, 
ancora Imballalo con manuale "Alla scoperta dello ZX Spec· 
lrum" In italiano più diversi programma a Lit 400000 1rattablll. 
Amerigo Sormani ·Vie Scipione Cape ce. 1 O/N - 80122 Napoli -
Tal. 0811658479 

Compro ZX81 più registratore piùafimentatore più cavo moni· 
10< l)tù manuale Tutto In ottime condizioni ed un prezzo mollo 
basso Preferrbilmente zona Napolt. Anlonlo Bearle • Via F. Oe 
Grenet. 19 - 80124 Napoli - Tal. 081/611562 

Vendo per ZX Spectrum oltre 100 programmi a Lii. 5000cadau
no. Marco Villani - Via dal Borgo di $.Pietro, 97 - 40126 Bologna 
• Tel.273066 

Vendo ed eventualmente cambio mollr progr1mml per ZX 
Speclrum a pieni veramenle bassi. Qualche esempio: Pedro. 
Safarr. Repedes. S1onkera e lantassiml aftrl. Vendo cambio an
che programmi per Commodore 64 su cassetta o drsco. Stefa· 
no Cafcate·ra - Vra Marconr. 34/2 - 40122 Bologna • Tel. 
051152t063 

Vendo ZX81 l)tù allmentalore più caveltl più 16 Kbyle con 
manuale inglese e rlalrano prù "66 programmi per ZX81 ",il tulto 
In imballo originale a LII 150000. Albeno Tarasconr - Via Pro
vinciale. 175 • 4303t Baganzova (PR) - Tal 05211601440 

Cambio programmi par ZX Spectrum. Dispongo di decine di 
programmi di ogni tipo. Fabio Oiovannonl - Vie Vena Le Croci, 4 
- 50010 Olmo/Caldine (fl) - Tel. 055/548941 

Vendo tradullone lt1ll1n1 m1nu1le The hobbft (Lrl 10000) e 
Vole• CheN (Lit 5000! Inviare denaroantrc1pa10 an busla chru· 
18 (Specttum 48Kbyle). Mau10 D'Orazr • C P 24 • 41012 Carpi 
(MO) 

Vendo programmi per ZX Speclrum. Sono I migliori in circola
t1one a prezzi bassiuiml. Scnvetem1 e vi 1nvlerO 11 listino cosi v1 
farete un'idea, oppure telelonate. Marisa Banchi • Via Di Tiglio, 
15 S. Filippo - 55100 Lucca • Tel. 05831950688 

Vendo programmi per ZX Spec1rum: Omelron • Cavern Flghter 
• Detec1ive • Tutankhamom - Andro1d 2 • Hawks • Gotha • 
O.gger Dan • Alchemrst e molti alu1. Cala logo a rrch1asta. S1efa
no Noctlli - Via Tuscolana, 224 • 00181 Roma 

Vendo I mlgJlorl progremml per ZX Spectrum a preur ridottisi· 
ml. Vincenzo DI Dieco - Via Busento. 11·87012 Caslrovlllari 
(CS) • Tel. 0981 127253 

Vendo, cambio programmi per ZX Spectrum. Vaslissima scelta 
(ollra 450 programmi) a prezzi lncredibllr (LII. 4000 cad. per 
qualsiasi programma) Chredi li listino gratuito anche telefoni
camente. Mario Bontempi - Vìa Valle, 7 - 25087 Salo (BS) - T el 
0365/40637 

Sei un Sanclair user? Allora ser dea noslrr Sl1mo del "Slnclalr 
Uatra Roma Nord" Se vuoi saperne dì più scrivi o telefona. se 
non allro parlerai con un sinclaristal Alberto Martin! ·Via Della 
Mandola, 171 - 00135 Roma - Tel. 06/3287436 

Cambio progremml per Spectrum 16/ 48 Kbyla. Rispondo a lutti 
con rapidilà Enzo Bon • Via D. Loschi, 11/ A - 31100 Treviso· 
Tel. 0422/66298 

Cambio o vendo programmi per Spec1rum. molta con traduzioni 
1n ilalrano dei manualr Rrchredere lista. I programmi drsponrbtta 
sono circa 300 In contrnuo aumen10. Evenlualmente cedo solo 
lo 1raduzioni. Schmuckher Alberto - Corso Torrno. 26114 -
16129 Genova • Tel. 010/584292 

Ouallllcato In "compuler grafica" eugue prog11mmi pubbllcl
lerl su ordinazione per esposizioni o vetrine. per ZX Spectrum. 
Scrivere per preventivi o accotdi dimosttallvl. Prezzi modoci. 
Anlonio Borrellì - Corso Reg1naMargherr1a, 110- 10152Torrno 
• Tel. 0111231859 

Vendo eccezionale programma per ZX Spectrum 16 Kbyle: 
progetto di drffusorl acustici sos. pneumatica e bass-rallex 
secondo i paramelrl di Thlele e Small Modrficablle per allrl pc. 
Telefonare ore 19·22. Enzo La Rizza • Via Villa Scura. 11 • 
33080 Porcia (PN) - Tel. 0434/920577 

Cerco periferiche per ZX Speclrum 48 Kbyle, in cambio offro 
Ciao P 1981 azzurro superaccessoriato Scnvere a Francesco 
Rea • Via Slorza, 10 • 54031 Carrara • Tel 57087 

Svendo In blocco 250 programmi per Specuum a sole Lll 
120000. Cassette. ls1ruz1oni e spese dr spedizione In contrasse
gno comprese. Vendo In caso anche le singole cassette da 25 
programmi a Lit 20000. Marrno Marrnanza - Via Raslrelli, 102 -
00128 Roma· Tel. 0615203292 

Vendo Slnclalr ZXll più 16 Kbyte più libro "Guida allo ZX81" 
più programmi per ZX81 più 3 cassette più 2 cassette da 1 
Kbyte (1 1n l1nguagg10 macchina) più 1rs1a11 111u110 a Lit 230000 
anzrchè 326000 Ivan Morandr - Vra Tourneuve. 16 - 11100 
Aosta - TeL 0165143089 

Vendo. compro, cambro programmi au c11utt1 per ZX Spec
trum. Mandatemi la voslra lisla. Risposi& assicurala Antonio 
Dllorenzo - Viale degli Oleandri, 7 - 71042 Cerignola(FG) - Tel. 
0885/28289 

Vendo Spectrum 48 Kbyle con 1asllera prolessionale e pad 
numetico con tasto accensione e spia più cavettt puj 7 cassette 
L1L 550000. lnterlacce senale/parallela più fO)'Stick Lrl 120000. 
Lrbrr e cassette d1 qua1r1• Francesco Penna ·Via Morelli. 43 • 
34170 Gorizia - Tel 0481185089 (dopo le 21) 

Vendo ZX Spectrum 48 Kbyte prù alimen1a1ore prù cavetti dr 
collegamenlo, manuale In Italiano, libro con 77 programmi per 
Spec1rum, 54 giochi e varie ulililies a Lit 400000. Telefonare 
ore pasti. Fabrizio Amati - Via delle Paranze, 9 - 47041 Bollarla 
(FO) • Tel. 0541145266 

Vendo programmi par ZX Spectrum: Jet sei - Zaxxon • Jumbly • 
Rommefs revenge - 3D space war • Gola rush e molb attri 
Calalogo cOrnpleta a r1ch1es1a Slefano Nocrllt - Via Tuscolana • 
00t81 Roma 

Vendo zxeo nuova ROM uguale a ZX81 , al1mentalore 1.2 a 
listati, 7 cassette programmi da 1/16 Kbyla, manuale italrano 
lutto a Lii. 100000. Claudio Capacclo Via Genova. 6 - t8012 
Vellebona (IM) - Tal. 0184/265016 

Vendo 1tupendl progremml per ZX Spec1rum 16 Kbyte, 48 
Kbyle. Dispongo dr ollre 100 programmi su cassetta rn L/M ira l 
qualr: Hamburger. Mn1c m1ner, RSSST. F1s1ca I, Tas-trrng. Pre
go telefonare ore pastr Marco Lanzeflo1to • Vra delle T1remi. 12 
- 00121 Os11a (Roma) • Tel. 5693792 

Scambto o vendo a preur lfanabilissìmi ollra 170 programmi 
per ZX Spectrum 161•8 Kbyle. Per informazioni scrrvere o 
telelonare a: Francesco Lalo ·Via Alessandrra, 5/9 • 39100 
Bolzano· Tel. 04711912832 

Cambio circa 150 progremml per Spectrum 18/48 Kbyte. In· 
viete llsla o lelefonn1e dalle 20.30 alle 21.30. Se vole1e incre
mentare la voslra Speclrum·biblioleca. copie da computer non 
da reglslratore. Gianfranco Cordani - Via Garlan. 57 • 20146 
Mrlano - Tel.0214089997 

Vendo Slnclalr ZX Speclrum 41 Kbyte usalo aolo tra mesi a Ul 
450000. Regalo a chr lo acquisla cassette d• aoHware. librr. 
rlvlsle v lrsi«U ~·· S~""lrurn p.:;1 un valore superiore alle Lii 
200000. Giorgio Stracquedanlo - Via Taulziana. 34 20097 S. 
Donato Milanese (Ml)· Tel. 021515050 

Se po11ledl uno Speclrum Hl mio amico. con le polrel scam
biare diversi programmi, e se proprio non ne hai le Il vendo ad 
un prezzo che varia da LII 3500 a·Lil 5000. lnlormati subilo a 
questo rndiriuo: Stefano De Tonr - Via Crnta dr Sotto. 12 -
33097 Spil1mbergo - Tal 042712672 

Cambio • compro • vendo ogni genere di progr1mm• per ZX 
Spec1rum. Ollre 200 programmi. Risposla srcura. inviare pro
p1ia lista. Giulio Guldott1 - Via Oel Popolo, 54 - 56036 Palaia (PI) 
- Tal. 05871622178 

Eccezionale: vendo per Speclrum a Lit 6000 cauene coni•· 
nentl 6 videogiochi che potrai scegliere richiedendomi la lavo· 
Iota lista con 50 giochr. Alessandro Barbieri • Via Casone. 1 -
55010 Spianale (LU) 

Vendo causa passaggio a 8'slama superiore ZX Spec1rum 48 
Kbyle come nuovo, allmentalore, cavetti e manuale. lnolue220 
programmi d1 lutti I generi Tutto per Lil 500000 trattabili. Tele· 
ronare ore pasti o scrivere a: Aldo Caslellanl · Via della Libertà, 
68 • 571 00 Livorno 

Vendo I migliori progremml per ZX Spectrum a 16 Kbyle O 48 
Kbyte a prezzi bassissimi e in ofter18 speciale la graphic pen. 
Mettelevi subilo rn contano (lelelonare 0<e pastr). Riccardo 
Baklucci - Via dì T1gtlo. 15 S. Filippo - 55100 Lucca - Tel 
0583/950688 

Cambio/vendo ollr• 800 progremml per ZX Spectrum. Dispo· 
sto eventualmenle a cambiare 20 programmi per le folocopie di 
lesti in inglese riguardanti lo Spectrum. Scrivere o lalefonare a: 
Alfredo Trifilettl - Via Fiume. 20/A • 71100 Foggia -
0881175385 

Vendo I migliori progremml per ZX Speclrum 16/48 Kbyle ad 
un lerzo del prezzo. Richiedere elenco o 1elefonare a: fvoSope· 
gno - Vra Colombar~ 38 - Devesi - 10070 Ctrl6 (TO) - Tel 
01119200818 

Vendo ZX Spectrum 48 Kbyte come nuovo, con Imballo origi· 
naia e complelo di allmen1a1ore, cavetti, raglslralore. 5 libri e 
200 programmi. Tullo questo a sole Lit 600000 lrattabrli. per 
Informazioni telefonami. Roberlo Settali • Via Meuccl, 17 -
20010 Marcallo (Ml)· Tel 02/9760125 

Texas 

Vendo programmi di ogni Upo {•u CINetta) per TI 99/4A. 
anche 1n ex1ended BASIC Offro giochi. musica. mgegnerra. 
gtafic1. Compio m1n1memory e manuale AssembJer. Sc,,vere a; 
Sergro Ferraro-Vra Napolr.20 • 82016Moniesarchlo(BN)-Tel. 
0824/834310 

Cerco urgentemenle linguaggio Editor/ Auembler per TI 
99/ 4A. Conlatto qualsiasi zona d'llalia. Scrivere o telefonare 
dopo le ore20a:FabrlzroMauurana • ViaMontorlo, 86· 37131 
Verona - Tel 045/ 978068 

Vendo per TI 99/4A giochi • ulllily In TIBASIC e Tiexlended 
Per ullerro" rnformazlonl richiedere il listalo a: T111ano V-agna -
Via Mongrnevro. 36 • 10138 Torino - Tel. Olt/4475140 

Vendo, cauta mllltare, TI 88 più exlended BASIC più regis1ra10-
re a Lrl 400000. Regalo 40 programmi su cassetta e più di 60 
lis1ali più 2 manuali e 2 libri. Scrivere a: Giancarlo Pellegrino· 
Vra Don A. Pellegrino, 69 12010 Fontanelle (CN) 

Vendo TI 99/4A più cavo reg.rstralore più allmenta1ore più 
modula1ore TV più manuale più libro "Imparare il BASIC con Il 
TI 99/ 4A .. più cassette con numerosi programmr, lutto 1n perfe1-
10 Slalo a Lil 350000 Alessandro Del Bono Via Calatafimi, 40 -
57100 Livorno· Tal. 0586/811550 

Possiedo Il TI 99/ 4A, vorrei cont1ttare altri utenti TI 99 per 
cre1re un club. Al club sono Inclusi anche utenli di a ltri micro
/ parsonal compulers. Raffaele Pelosi - Via Vollango Venlurinl, 
18 H • 00044 Frascall (Roma)· Tel. 9425318 

Per TI 99/4A compio progremml di giochi In ex1-BASIC o 
Assemblet che SJano 'fieramente eccez1onalf Inoltre vendo pro· 
grammi 1n TI o exl· BASIC Marco Guida • Vra A Slfada. 50 -
20091 Bresso (Ml) - Tal 0216103079 
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OFFERTISSIMA ·-EXELCO-· 
-~~~~~~~~--~~~~ -~~~-

La divis. EXELCO vi propone I - - - - - - - - - - - ~
una vantaggiosissima 

combinazione COMMODORE 

Affrettatevi 
è un'OFFERTA irripetibile!!! 

; SUBITO 
A CASA VOSTRA 

n. 1 COMMODOR E C64 
n. 1 Registratore compatibile 
n. 1 Libro " C64 EXPOSED" 
n. 1 Libro "Impariamo il computer" 
n. 1 Cassetta Software " Garden Wars" 

L. 699.500 
L. 82.000 
L. 24.000 
L. 25.000 
L. 20.000 

Descrizione O.tà Prezzo Prezzo 
unitario Totale 

n. 1 COMMODQR E C64 
n. 1 Registratore compatibile 
n. 1 Libro "C64 EXPOSED" L. 599.000 
n. 1 libro "Impariamo il computer" 
n. 1 Cassetta Software "Garden Wars" ! 

' 

Desi.dero ricevere il materiale indicato nella tabella , a mezzo pacco postale 
contro assegno, al seguente indirizzo: 

Nome I I I 
Cognome I I 
Via I I I 
Città I I I I I I 
Data CD ITJ C.A.P. I 

SPAz;IO RISERVATO ALLE AZIENDE · SI RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATTURA 

Partita 1.v.A. I I I I I I I I I I I I I I I I I 
PAGAMENTO: 
Al Anticipato, mediante assegno circolare o vagl ia postale per l0 importo totale 

Totale 00 dell'ordinazione. 

l 
8) Contro assegno, in questo caso, è indispensabile versare l'acconto d i Lire 50.000 

mediantf. assegno circolare o vaglia postale. Il saldo sarà ~egolato contro assegno. 
AGGIUNGERE: L. 5.000 per contributo fisso. I prezzi sono comprensivi di I.V.A. 

A SOLE l. 599.000 
IVA INCLUSA EXELCO Via G. Verdi, 23/25 I DIVIS. 20095 · CUSANO MILAN INO · Milano 

NON PERDETE QUESTA OCCASIONE I 



Libri firmati JACKSON 

Pierre Lotigie-Laurent 
UN PERSONAL COMPUTER FIRMATO IBM 
Il libro offre una panoramica completa sul 
Persona! Computer IBM. Comincia col descrivere 
l'hardware, passa poi alle due applicazioni, alla 
programmazione e ai sistemi operativi. 
Illustra le diverse configurazioni che si possono 
realizzare per soddisfare esigenze di utenti diversi, 
e finisce con un breve manuale per l'installazione 
e l'uso. 
Una preziosa prefazione all'Edizione Italiana 
integra ed aggiorna l'edizione originale. 
L'immagine che ne esce, grazie allo stìle e al 
linguaggio, è quella di un'Informatica abbordabile 
e cordiale, pronta a venire in aiuto sul lavoro e a 
istruire e divertire in famiglia. 
152 pagine. 
Codice 404H L. 15.000 

Stanley A. Trost 
PROGRAMMI UTILI PER IBM PC 
Il libro presenta una serie di oltre 65 programmi 
per il Personal Computer IBM, ampiamente 
collaudati e pronti per l'uso. 
Dopo una breve introduzione, che vi metterà in 
grado di usare i programmi proposti, seguono i 
programmi stessi suddivisi per capitoli: finanza e 
bilancio familiare, gestione commerciale, beni 
immobili, analisi di dati, registrazione di dati, 
esercizi di matematica. 
I programmi sono da "usare". e il libro non ha la 
pretesa di insegnarvi la programmazione in 
BASIC, ma proprio l'uso dei programmi vi porterà 
gradualmente, e quasi automaticamente, ad 
apprenderne le tecniche fondamentali; può essere 
un buon punto dì partenza per diventare voi stessi 
programmatori. 
E proprio per aiutarvi in questo, nelle Appendici è 
presentata una serie di sottoprogrammi di uso 
generale, usati dai programmi del libro, e vi viene 
spiegato con facili esempi come inserirl i nei vostri 
nuovi programmi per risparmiare tempo e fatica. 
180 pagine. 
Codice 564 o L. 15.000 

La Biblioteca che fa testo 

GRUPPO 
lDITOIHAU 

IACKSON 

Attenzione compll•r• per Intero 
l•cectoa. 
ritagliare (o fotocopiare) e spedire 
in busta chiusa a: 
GRUPPO EDITORIALE JACKSON 
Divisione Libri 
Via Roselhni, 12 - 20124 Milano 

r ----------------------1 
CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 

I VOGLIATE SPEDIRMI 

n COP•B COdoce Pre11e un1taoo Preuo 101a•e 

Tota•e 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Pagt>ero contrassegoo ai postino 1 p<ezzo 1nd1ca10 Dfu L. 2000 per conltlbulo ffH o 
ope .. dì ~pedlilon• I Condlilonl d i peg• m•nlo con ... niion• d• t contributo opeH d i opedlilon• 

I 
Allego assegno della Banca Allego lotocopoa del versamento 

su c l c n 11666203 a voi 1n1es1a10 

I I ". ----------
1 Nome 

I Cognome 

I Via 

Allego to1ocop1a a1 versamento 
su vagita POSlale a voi on1esta10 

I C-a-p~~~C-rnA~~~~~~~~~~~~~~~~~~-P-rov~~ 

I Dala F1tma 

• :::===========================:::::::; I Spezio rlH rvelo •Il• Azl• nd• . SI tlchted• l'• mln lon• di l• tturo 

I 
I 

ORDINE 
MINIMO 
l so 000 


